Komputer 
9/2000 


GRUDZIEŃ 


pismo + "YN 
czytasz e rozumiesz e grasz CD-ROM LZY 
: z pełną wersją gry a J V 


—. "| a '/ | r/ Q | | Qa )ZŁ 
z A U EDU 4 4 
PZA V _ 
NY f 


| F.A.K.K.* 

|| || EZM |cewind Dale 
| | EZ" Warlords: 

| Battlecry 

| EZFM Dark Reign 2 

| PZE7M KISS Psycho 

| Circus 

| EE7M Kleopatra 


ARA | | 
ALI ad | 
, 
| 
| 


A 


27 L >< - 
Test polskieg 


| 


ti * Brwi 
4 m 


I/ Testiskiepów 


„o ZDANIEM 

SPECJALISTÓW JEDNA 

Z NAJLEPSZYCH GIER 
KOMPUTEROWYCH: 


_ GD ACTION 


GLICK! 


_ MAGAZYN IO 


Kontynuacja Baldur's Gale, jednej z najlepszych sier komputerowych 
Cię jeszcze większym rozmachem wykonania oraz seikami usprawnień — począwszy od sposobu obsługi, 


poprzez nieliniową fabułę z wieloma drogami prowadzącymi do osiągnięcia celu, a skończywszy na jeszcze 
bardziej dopracowanej grafice*. Fascynujący świat pełen niebezpieczeństw, heroicznych walk oraz niezwykłych 
zygód j już niedługo aa. Ę bez A s się na nowe wyzwania i przygody. 


pr 


więcej informacji o grze: 
_ http://bg2.cdprojekt.com 
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ć Baldur's Gate 2: 
ra RPG, zarówno dla wielbicieli gatunku, jak i nowicjuszy. 


Specjalne ekskluzywne, 
polskie wydanie zawiera: 


Grę na 4 
płytach GD 


Wyjatkowy dysk GD 

z muzyką w formacie 

audio (77 min.) oraz 
ciekawymi dodatkami do gry 
m.in. nowymi, potężnymi 
broniami. 
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nadchodzi! Druga część zaskoczy 


oskonałej polskiej wersji językowej. Dzięki pracy doświadczon 
ace - za Baldur's Gate. |reut, a . Bald 


zachwyt. 
i strukcję. która niepostrzeżenie wprowadzi Cię 


ikowe dodatki związane z gra m.in. mapę, podkładkę pod ni 
żkami audio (77 min.) oraz dod. ikówą e i PORE MI 


zej jakości bawisz się kilka r: 
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$. BALÓURS GATE" II: SHADOWS OFAMN': Produkcja i © 2000-BioWare Corp: Wszelkie prawa zastrzeżone. Baldur's Gate, Shadows of Amn, Tales of the Sword Coast, Forgotten Realms, logo Forgotten Realms, Advanced ugozkiiagnu 
logo ADBD i logo TSR logo są znakami towarowymi TSR, Inc. części Wizards ot the Coast, Inc.i są Używane. przez Interplay na podstawii licencji. Wszelkie prawa zastrzeżone. BioWare i logo BioWare są znakami towarowymi Biowazzł 
prawa zastrzezone: Black Isle Studios'i logo Black Isle Studios są znakami handlowymi Interplay Entertainment Corp. Wszelkie prawa zastrzeżone. Wszelkie inne znaki towarowe są zastrzeżone i należą do ich prawnych włacceeii tomu 


dystrybucja Virgin Interactive. Entertainment (Europe) LtdVirgin.jest zarejestrowanymgnakiem-handiowym Virgin Enterprises Lid. Wszelkie prawa zastrzeżone; 


nebro Interactivo, Inc. Wszolkie prawa zastrzeżona 


TRZY GRY W JEDNEJ! 


ry z serii „Cywilizacja” to jedne z najlepszych gier strategicznych jakie do tej pory ujrzały światło dzienne. 
Cywilizacja 2 Próba Czasu to kontynuacja tej serii i tak naprawdę aż trzy gry w jednej! Pierwsza to 
Cywilizacja II, klasyczna gra strategiczna, której akcja rozgrywa się na powierzchni naszej planety, druga to 


p" 4 mad 


j Wszechświat Lalande 21185, którego akcja rozgrywa się w kosmosie na odległych, niezbadanych planetach 
trzecia to Świat Midgardu, czyli miasta w chmurach, głęboko pod powierzchnią lądu lub w podwodnej 
| otchłani. Podejmij wyzwanie - stwórz potężne i rozwinięte mocarstwo w każdym z tych odmiennych światów. 


Wyrusz w podróż w nieznane, by odkryć, a następnie podbić nowe ludy, kultury, dzikie lądy, wielkie 
kontynenty. Buduj, broń się i atakuj. Zarządzaj swoim światem mądrze i sprawiedliwie, bądź władcą 
bezwzględnym ale i rozważnym. Stań się częścią historii. 


P: raz pierwszy możesz dołączyć do trzymilionowej rzeszy fanów Cywilizacji 2 grając w profesjonalnie 
przygotowaną polską wersję gry i płacąc jedynie 79 złotych! 
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atę (jej zasady przedstawiamy na stronie 85). 
Dziękujemy za wszystkie sugestie dotyczące pełnych 
wersji gier, które chcielibyście znaleźć na naszej płycie 
CD. Pomagają nam one w wyborze kolejnych tytułów. 
Jeżeli jakaś gra nie ma polskiej wersji, specjalnie dla Was 
zlecamy jej opracowanie profesjonalnej firmie. Tak stało 
się z uroczym (i wciągającym!) fliperem 3D Ultra Pinball, 
dołączonym do tego numeru GIER. 

Gry komputerowe to droga zabawa, dlatego testujemy 
je uważnie i wnikliwie. Chcemy Was chronić przed nie- 
trafnymi zakupami! Ale wybrać dla siebie dobrą grę to 
nie wszystko — trzeba ją jeszcze kupić. Nie musimy na- 
wet w tym celu wychodzić z domu — są przecież sklepy 
internetowe. W tym numerze GRY dogłębnie przetesto- 
wały czternaście z nich. Aby poczuć się jak klienci, w każ- 
dym sklepie złożyliśmy zamówienie (oczywiście anoni- 
mowo). Jedna przesyłka przyszła już następnego dnia, 
niektóre nie dotarły do dziś. Jednak wynik testu uznaje- 
my za dobry. Okazuje się, że nawet gdy nie możemy ku- 
pić ulubionej gry w sklepie koło domu, znajdziemy ją 
w internecie. Wybór jest spory, a ceny korzystne. Szcze- 
góły znajdziecie na stronie 76. Zapraszamy do lektury! 
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PC KISS Psycho Circus akcja (w sklepach) ........ 40 
PC Kleopatra 
strategia (w sklepach) .............:........ 42 


ŚCIĄGAWKI ; 


© 3D Ultra Pinball akcja 


(pełna wersja gry na płycie CD) ................. 44 
PC GrandPrix 3 symulacja ................... 48 
PC Icewind Dale przygoda ................... 54 
PC Ground Control strategia ................. 60 
PC Pompei przygoda ........................ 66 
PGzTajnekody..:...0 0500 72 


Z myszką na zakupy .......................... 76 
KioskGIERZS wod KA 82 
Porównanie ocen w polskich pismach .......... 83 
Najniższe ceny w kraju ....................... 84 
Praktyczne kontakty ........................ 84 
Kupon prenumeraty .......................... 85 


Redakcja odpowiada ......................... 80 
Najpomoch ZZS wa OSR PAWD EN 80 
W następnym numerze ...................... 86 


Wyjaśnienie trudniejszych pojęć . 


idos Interactive 
© ElectronicArts 
© Konami 
© Lucasarts 


© Microsoft 
© TopWare 


© ACDSee 
© DirectX 7.0A PL 
© Internet Explorer 5.5 PL 
© Quick Time Player 
Real Player 
inAmp z dodatkami 


Do każdego numeru 
GIER dołączona jest 
płyta CD z pełną wersją 
gry i innymi ciekawymi 
programami. Dzięki 
nowemu, przejrzyste- 
mu menu łatwo prze- 
glądamy i instalujemy 
jej zawartość. Wszelkie 
wątpliwości wyjaśnia 
ten przewodnik 


Instalujem 


W tym numerze GIER na 
płycie znajduje się gra 3D Ul- 
tra Pinball. Jej polska wersja 
powstała specjalnie dla Czy- 
telników GIER! 

Najpierw sprawdzamy, czy 

parametry naszego kom- 
putera odpowiadają wyma- 
ganiom gry.W PASA: celu klika- 
my na przycisk [przetestuj 
W oknie 
wyniki testowania naszego 
komputera, a semafor z pra- 


Testowanie komputera 
| A) Szybkość procesora 
| sj Ilość pamięci RAM 32 MB 
| 

| gl System operacyjny 
| £3 wersja DirectX 5.0 
| <f6 Karta dźwiękowa jest 
| ©) Szybkość napędu CD-ROM 1x 


| c Miejsce na dysku 45 MB 


Instalujem 


Co miesiąc GRY umiesz- 
czają na płycie przydatne 
graczom programy użytko- 
we.Na ekranie widzimy na- 
raz tylko trzy tytuły, lecz 
aby zobaczyć następne, 
wystarczy kliknąć na strzał- 
kę ©.Wybrany program in- 
stalujemy, klikając na okno 


| wymagania 


133 MHz 


Po włożeniu ape GIER do 
napędu CD-ROM automa- 
tycznie uruchamia się menu. 
Widzimy ekran powitalny 
z otwartym działem 
[pełna wersja]. Przyciski po le- 
wej stronie otwierają inne 
działy płyty. Wystarczy tylko 
na nie kliknąć. 

W razie kłopotów z instalacją 
i uruchamianiem programów 
z płyty, prosimy o kontakt 
z redakcją pod numerem te- 
lefonu (022) 608 41 13 w go- 
dzinach od 12 do 17. 


pełną wersję gr 


Instalacja: 3D Ultra Pinball 
BEER 


wej strony Pbdkle sna Jeśli 


mamy zielone światło, bez wa- 


Twój komputer 


Windows 35 


program 


[ Quick Time Player 
Darmowy acz plików 
JJ wo” 


Łatki to małe programy, których uży- 
wamy do naprawienia błędów wy- 
krytych już po wydaniu gry. Jeśli ma- 


my którąś z AGRO. na liście 
li 


Harosa of Might $ Magic. 3v1.4 (day ŁOJ 
m Jogs atk 2 Magic 31.4 (dia vt 


stalować Śdpowiadaji e. jej łatkę. 
Aby zobaczyć kolejne tytuły, klikamy 


Rada GIER: Jeśli po włożeniu 
płyty do czytnika nic się nie 
dzieje, uruchamiamy pro- 
gram menu ręcznie. W tym 
celu dwukrotnie klikamy na 
ikonę [ELKójkongcter| na pulpicie 
Windows. W oknie, które się 
pojawia, klikamy prawym 
przyciskiem na ikonę płyty 
QD i z otwartego menu wy- 
bieramy E .Podob- 
nie postępujemy, gdy za- 
Mieli ny. menu płyty iko- 
ną (©, zaś później chcemy je 
ponownie uruchomić. 


hania instalujemy grę, klika- 

jąc na przycisk [zainstaluj]. 

2 Dalej prowadzi nas insta- 
lator. W polu © widzim 

nazwę folderu, w którym za- 

instalowana będzie gra (mo- 

żemy go zmienić). Klikamy 

na przycisk E 

aby rozpocząć 

Po jej zakończeniu na pulpi- 

cie pojawia się ikona gry 


grę, po prostu klikamy dwu- 
krotnie na tę ikonę. 


Aby zainstalować nowe 
sterowniki, zawsze naj- 
pierw klikamy na nazwę ste- 
rownika w menu GIER. 
Może wystąpić jedna 
z trzech sytuacji: 
A Sterownik instaluje się 
samoczynnie (uruchamia 
się program instalacyjny). 
B Program informuje, że 
sterownik trzeba zainsta- 
lować ręcznie i podaje na- 
zwę folderu, w którym 
znajduje się on na płycie 
(warto zapisać tę nazwę). 
€ Program informuje, że 
sterownik trzeba zainsta- 
lować ręcznie, ale najpierw 
jego pliki są rozpakowy- 
wane do wskazanego 
przez nas folderu (zapa- 
miętujemy jego nazwę). 


PEEGRY 
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przetes; 


Z listy wybieramy tytuł, który 
nas interesuje i klikamy na 
niego. Pojawia się okienko 


jest opis gry. Chcąc przejść do 
innej gry, klikamy na strzał- 
i © lub wracamy do menu 


wersji demo, klikając na przy- 
cisk KZEDKECŻZĄ,» potem wy- 
bieramy inny tytuł. 


W sytuacji E lub © klikamy 
prawym przyciskiem na iko- 
nę na_ pulpicie 


nik instalujemy. Klikamy na ©- 
na zakładkę 

wciskamy przycisk 

i klikamy na 


«i, Otwiera 
e okno, w którym klikamy 


7 Wbieany tl folder z punktu 
2.Klikamy na [GH 
Pojawia się fg: urządzeń. 
Wskazujemy to, które m 
w komputerze. Klikamy na 
a następnie na EEE]. 


3D Ultra Pinball 
Dwie tapki i kulka — fliper to prosta, 
ale magicznie wciągająca zabawa 
dla każdego. Kto grał, już to wie, 

kto nie grał - niech koniecznie 


GRY polecają 
zapoznanie się 3 


MWłymagania: 

procesor 486DX, 16 MB pamięci RAM, 
45 MB wolnego ca na dysku, 
system Wini 


Metal Gear Solid 


M Ta gra to znany przebój z konsoli 
PlayStation. Metal Gear łączy 
k| niepowtarzalną intelektualno- 
zręcznościową rozrywkę z 
zaskakującą fabułą. 
lako agent Snake wkradamy się do tajnej 
bazy terrorystów. Wobec przewagi 
liczebnej wroga unikamy walki, w czym 
pomaga radar u góry ekranu. 
tuj GRY radzą po 
| asacji zresta- 


Zanim zainstalujemy de- 
mo gry, która nas zaintereso- 
wała, sprawdzamy, czy nasz 
komputer spełnia stawiane 


przez nią wymagania. Klika- 
my na rzeństuj] Jeśli mamy 
zielone światło, instalujem 

grę, klikając na 
i dalej postępujemy zgodnie 
ze wskazówkami na ekranie. 


Windows, klikając na 
raz nowe sterowniki działają. 
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ZAEAWA NA CAŁEGO! 


JUŻ W LISTOPADZIE 


Pamiętasz grę „Hokus Pokus 
Różowa Pantera”? Na pewno. Teraz 
przedstawiamy drugą cześć przygód 
Różowego Detektywa w grze 


JUŻ W SPRZEDAŻY 


pa m 


Poźniń nowego, 
gier komfvfero 
„najwięks 


ego dofga 


W roli głównej 


Cezary 
Pazura 
Jeżeli wydaje Ci się, że kolonie letnie to jedno + 
z najnudniejszych miejsc na ziemi, to grubo się MI 
: j mylisz! Niewinna kolonijna awantura i trzecia Ę 
przez jego własny umyst. wojna światowa gotowa. Oczywiście przy Ki 
Tim podejmuje walke na założeniu, że koloniści nie są zwykłymi tc 
frontach pelnych kolonistami, a w całą sprawę zamieszana jest b 
komicznych czarnych Różowa Pantera... pa 
| charakterów. Każdy z nich Tym razem nasz różowy detektyw wpada na „Ga 
i powiązany jest z najstrasz- trop naprawdę dużej afery! Ta sprawa to nie 
ga |sRPie „„ | niejszymi obsesjami i fantazjami bułka z masłem, wymaga giętkiego umysłu, 
KOSZULKĘ | je90 umysłu. zabójczego poczucia humoru i podróży po 


ZDŻDŻOWNICĄ! | Tylko odnalezienie wszystkich 


całym świecie. Rzuć więc w kąt nadęte gierki, 


i rozpocznij prawdziwą jazdę bez trzymanki! 
Niech żyje Różowa Pantera! 


] kulek pozwoli Timowi wyleczyć sie 
i wrócić do życia jako wielki 
gwiazdor: SUPER-- ROBAK. 


wanie muzyczne, szyt 
zagadek oraz tryskająca h | 
rozbawią nawet największych ponuraków. 


tsŚŻ. Fa 


o © 1999 (ryo Interactive. 
MGM/UA FAMILY ENTERTAINMENT. 


WANDERŁUST INTERACTIVE ś 5 
Wszelkie prawa zastrzeżone. 


tlo bea 6 Came 


GRY W POLSKICH WERSJACH JĘZYKOWYCH I PRZYSTĘPNYCH CENACH. 
NIE ZAWIERAJĄ PRZEMOCY. 
ODPOWIEDNIE RÓWNIEŻ DLA MŁODSZYCH GRACZY. 


2 Ma ye pm OWO ZOZnnn m ie | GH Wołam zc, e al pam zai. by Pl m lm ta mó | „„owdgliojo ow, 
Iro ą aka kadowyi nterpzy Podac la 5 ae ą makani kadym (6 eterze pk Woski gzea zane Wylana i Wanderłust logo są znakami towarowymi: Wanderiut Interaciye, lc. Różowa. Pantera i inne postacie są zastrzeżone © 1996 i wyłączna dystrybucja w Polsce 
dysrybuca ri near Eterinment Eure) Ld rj est zarjedroamym zali kndowym gn Ep Ld Wa raw zasne. United Artists Pictures Inc. są używane na licencji MGM/UA LEM. TM używane za zgodą. Wszelkie prawa zastrzeżone. €D 3»  .. 
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to miesięcznik, który już zdobył uznanie graczy. 
Zawdzięczamy to naszym zasadom: piszemy o konkretach, nie 
przemilczamy żadnych usterek, prostym językiem tłumaczymy 
trudne pojęcia. Poniżej prezentujemy nasz unikatowy styl 


Komputer ŚWIAT GRY to czaso- 
pismo z grą na CD za 6,90 złotych. Rze- 
telne testy, dokładne informacje i pełna 
gra za uczciwą cenę — oto nasze atuty. 

Podstawą są wyczerpujące 
testy. Każdorazowo sprawdzamy, jak 
dana gra działa na 36 różnych pece- 
tach. To cenna informacja, bo produ- 
cenci niekiedy podają na pudełkach za- 
niżone wymagania sprzętowe. 

Pracuje dla nas duży i doświadczony 
zespół redakcyjny. Testujemy i przecho- 
dzimy nawet najtrudniejsze gry. Każdy 
test jest wspólnym dziełem redakcji, 
dlatego nie umieszczamy przy nich na- 
zwisk autorów. Zespół zbiorowo 
podpisuje się w stopce redakcyjnej. 

Wiele gier ukazuje się także na kon- 
sole: PlayStation, Nintendo 64 czy Dre- 
amcasta. Dlatego każdorazowo infor- 
mujemy o tym w tabelach. testu- 
ją też gry konsolowe. Jednolity system 
ocen pozwala na miarodajne porówna- 
nia z grami na pecety. 

W spisie treści podajemy platformę, 
gatunek gry i informację, od kiedy 
znajduje się ona w polskich sklepach. 


r© Wtej ramce pokazujemy, jak wygląda typowy przebieg 
rozgrywki, Nawet bez komputera czujecie się, jakbyście grali! 


Tu streszczamy fabułę gry, 
| opisujemy jej świat, tłuma- 
| czymy, na czym polega roz- 
| grywka. Ustalamy też, do 
| jakiego gatunku gra należy 


Przedstawiamy tu prze- 
bieg instalacji i wszelkie 
problemy, jakie mogą w jej 
trakcie wystąpić 


| TECHNIKALIA | 
Tu opisujemy dźwięk i gra- | 
fikę, oceniamy obsługę 
i sztuczną inteligencję 

| komputera, wskazujemy 

| problemy techniczne 


| WERDYKT | 


Oto nasz wyrok z uzasad- 
nieniem. Podsumowujemy 
silne i słabe punkty gry. 
Wskazujemy, kogo może 
ona zainteresować 


Tutaj wymieniamy istotne drobiazgi 
| charakterystyczne dla testowanej gry 


Wiele czasopism opisuje gry inne niż 
te, które są dostępne na rynku — wersje 
angielskie zamiast polskich czy nawet 
niepełne wersje beta albo okrojone 
wersje demo. Tak nie wolno! wy- 
raźnie odróżniają testy gier — ostatecz- 
nych wersji — od minitestów tworzo- 
nych na podstawie innych materiałów. 

Nasze testy gier mają przejrzystą 
konstrukcję i składają się z elementów, 
które omawiamy u dołu. Ściągawki za- 
wierają natomiast: Najważniejsze infor- 
macje, Przewodnik, Tajne kody. 

W testach używamy szkolnej skali: 
od 1 (niedostateczny) do 6 (celujący). 
W poniższych punktach omawiamy 
parametry oceniane w tabeli testowej: 

To kwestia gustu, że lubimy właśnie 
tę jedną grę, gdy jest wiele podob- 
nych. Decyduje o tym grywalność — 
subiektywnie odbierana przyjem- 
ność z gry. Parametr ten ma 
w wielką wagę! 
Pomoc techniczna. sprawdzają, 
jak firmy troszczą się o klienta, który 
kupił ich grę. Niestety, zazwyczaj 
troszczą się słabo.To musi się zmienić! 


Już z pierwszego zdania każdego 
tekstu wynika, z jakim typem gry i na 
jaką platformę mamy do czynienia 
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Łatwość instalacji programu. Im łatwiej 
instaluje się grę, tym wyższa ocena. 
Ideałem są gry konsolowe: wkłada- 
my płytę i wciskamy guzik. Dlatego 
wystawiamy im ocenę najwyższą. 
Gry na peceta mogą otrzymać ocenę 
bardzo dobrą. 

Odinstalowanie. Ważne jest, by móc ła- 
two odinstalować grę, czyli usunąć ją 
z twardego dysku. GRY sprawdzają, 


na ile jest to kłopotliwe i czy nie zo- 
stają nam po tym niechciane pliki. 
Podręcznik użytkownika. Czasem w pu- 
dełku z grą zamiast porządnej in- 
strukcji znajdujemy cienką broszurę, 
źle przetłumaczoną i pełną błędów. 
nie puszczają tego płazem! 
Każdą instrukcję czytamy i oceniamy. 
Sterowanie. Im więcej urządzeń mo- 
żemy wykorzystać, tym lepsza ocena. 


£ Windows 95/98. 95/58 A 


testują surowo i sprawiedliwie. Szczegóły widać jak na 
dłoni, a subiektywna ocena grywalności jest oddzielona od 
obiektywnych wyników testowania parametrów gry 


Ocena cząstkowa i jej 
procentowy wpływ na 
końcową ocenę jakości 
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celująca powyżej 50 
bardzo dobra 0d40,01 do 50 


dobra 0d31,01 do 40 


dostateczna od 20,01 do 30 


Oto oznaczenie gier 


zawierających przemoc gry po polsku 


Tak oznaczamy Atak przedstawiamy 


gry po angielsku 


PT OGRYJĘ 


a 0d10do20 
: poniżej 10 


Ocena jakości, współczynnik Cena/Ja- 


kość, cena dystrybutora i cena atrakcyjna 


Wtabeli testowej podajemy i ocenia- 
my także takie informacje, jak: Liczba 
opcji konfiguracyjnych, Współpraca 
z akceleratorami, Stopień trudności, 
Maksymalna liczba graczy. 

Zapis stanu gry. Dzięki tej opcji może- 
my zaczynać zabawę od późniejsze- 
go momentu, nie przechodząc 
wszystkiego od początku. W niektó- 
rych grach nie ma takiej możliwości, 
zaś w innych możemy to zrobić tylko 
w wyznaczonych miejscach. 

Jakość grafiki. Oceniamy ostrość obra- 
zu, kolorystykę, rozdzielczość i — co 
bardzo ważne — estetykę. 

Dźwięk i muzyka. Przysłuchujemy się 
grom, oceniając je pod kątem tech- 
nicznym (szumy) oraz artystycznym 
(różnorodność tematów, nastrój). 
Dialogi mówione. Gry z napisami są 
tylko dla desperatów. My chcemy sły- 
szeć (i rozumieć), co mówią postacie! 
Zakres gry. Oceniamy, na ile rzetelne 
i zgodne z rzeczywistością są ele- 
menty gry. Na przykład w wypadku 
gry wojennej sprawdzamy zgodność 
z prawdą historyczną. Ważne jest też, 
czy istnieje możliwość grania różny- 
mi postaciami. 

Język gry. W tym miejscu nie ocenia- 
my jakości tłumaczenia. Za błędy 
przyznajemy punkty ujemne w sekcji 
Punkty dodatnie/ujemne. 

Punkty dodatnie/ujemne. Niektóre gry 
wymykają się wszelkim regułom. Za 
vy nie ujęte w standardowej ta- 
i wpływające na ocenę 
rzyznają dodatkowe punkty — pre- 
uj b karzące. 

Współczynnik Cena/Jakość. Parametr 
ten mówi wprost, co dostajemy za 
swoje pieniądze. Gry mierne i niedo- 
stateczne oceniane są według za- 
ostrzonej skali. Przecież zła gra nie 
staje się lepsza przez to, że jest tania! 


Wkażdej grze szukamy błędów i nieścisło- 
ści. U nas nikt nie ma taryfy ulgowej: 
jesteśmy surowi i sprawiedliwi 


Czytamy dokładnie instrukcję, ocenia- j 
my jakość polskiego przekładu, sprawdza- 
my, czy gra daje się łatwo odinstalować 


Tabelę wyników zamyka Cena dys- 
trybutora. Ponadto co miesiąc 
przeglądają rynek, szukając atrakcyj- 
nych ofert i podają najniższą znale- 
zioną cenę. 

W rubryce Rynek zawsze podajemy 
aktualne informacje o łatkach i ste- 
rownikach dostępnych w internecie. 
Tabela Najtańsze na rynku zawiera naj- 
lepsze oferty cenowe — efekt naszych 
poszukiwań w wielu sklepach. 

Nowością jest porównanie ocen. 
W'ttej tabeli można łatwo sprawdzić, ja- 
kie noty otrzymała dana gra w dwuna- 
stu różnych polskich czasopismach. 
Jest to unikatowa usługa, którą oferu- 
jemy jako jedyni w Polsce. 

Kącik Dla ambitnych zajmuje się ak- 
tualnymi tematami z dziedziny gier, 
które ekscytują wielu graczy, lecz wy- 
magają pewnej wiedzy. 

W tabeli Zapowiedzi wydawnicze 
zbieramy terminy ukazywania się gier 
ogłaszane przez polskich wydawców. 

W wąskich pionowych paskach ma- 
łymi literkami podajemy tłumaczenie 
angielskich nazw i ich wymowę. 

Jesteśmy dumni z naszej płyty CD- 
-ROM. Pełne wersje i dema łatwo się in- 
staluje dzięki nowemu, przejrzystemu 
menu. Potrzeba tylko komputera z Win- 
dows 95/98. Na płycie zamieszczamy 
też najnowsze wersje sterowników 
i przydatne łatki do gier. 

Płyta wyposażona jest w program 
sprawdzający, czy komputer wystar- 
cza do uruchomienia umieszczonych 
na niej gier — sygnalizuje to zielona 
lampka. Lampka czerwona oznacza, że 
nasz pecet jest za wolny.W tabelce wi- 
dzimy, które elementy nie zzz 
spełniają wymagań. Żółta | 
lampka ostrzega, że nie |. 
uzyskamy płynności grafi- | 
ki, choć możemy grać. 

Pytania? Problemy? | 
Sugestie? Czekamy na te- 
lefony pod redakcyjnym 
numerem: (022) 6084333 
w piątki w godzinach od 
12do 17. E 
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zamknięcie systemu 


Z 38 zamknięcie aktywnej aplikacji 


Z 38 screen sever 
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edytor internetowy 


obsługa VCD 


stop/wysuń - obsługa CD 


play/pause 


zmiana wielkości okna aplikacji 


wyciszenie - mute 


regulacja siły głosu w górę 


regulacja siły głosu w dół 


lewy 


MED 3 


klawisz 
trackball'a 


Doniesienia 


Dreamcast triumfuje! | 
Sprzedaż konsoli Dream- | 
cast w Europie przekroczyła | 


wszelkie oczekiwania firmy 
Sega Europe. Jak dotąd na 
Starym Kontynencie klien- 
tów znalazło ponad pół mi- 
liona konsol, a gracze przy- 
słali karty rejestracyjne 
z dwóch i pół miliona pły- 
tek z grami. Na serwerze 
Dreamarena, który umożli- 
wia zabawę w trybie wielo- 
osobowym, zarejestrowało 
się ponad 400 tysięcy użyt- 
kowników. 

Przedstawiciel Sega Eu- 
rope twierdzi, że firma jest 
przygotowana na duże za- 
potrzebowanie i nie grozi 
nam brak konsol lub gier 
z powodu wyczerpania za- 
pasów. Produkcja idzie peł- 
ną parą! Do najbardziej wy- 
czekiwanych tytułów na 
Dreamcasta należą Quake 
Ill Arena, Black and White 
oraz Phantasy Star. 


Tu PlayStation 2: 
słyszę I rozumiem! 
Jest już dostępny system 
sterowania głosem do 
PlayStation 2! Nie jest to 
jednak dzieło Sony, ale 
urządzenie japońskiej firmy 
Taito wykorzystujące port 
USB zamontowany w kon- 
soli. Składa się ono z jed- 
nostki podstawowej, do 
której dołączone są słu- 
chawki oraz mikrofonu. 
Budowa urządzenia po- 
zwala sądzić, że wkrótce po- 
jawi się bezprzewodowa 
wersja tego systemu.Pierw- 
szą grą wykorzystującą roz- 
poznawanie głosu ma być 
Greatest Striker. 


Toksyczne monitory 
Tym razem nie są to pogło- 
ski rozpuszczane przez ro- 
dziców zabraniających grać 
dzieciom w następców Qua- 
ke'a. Z badań szwedzkich 
naukowców wynika, że 
z rozgrzanej podczas pracy 
obudowy monitora mogą 
uwalniać się związki che- 
miczne wywołujące alergię. 
U wrażliwych osób powo- 
dują one łzawienie, swę- 
dzenie skóry, nudności 
a nawet wymioty. Na takie 
objawy narażeni są ludzie 
godzinami pracujący przy 
komputerze w ciasnych po- 
mieszczeniach. Przed tok- 
sycznymi wyziewami do 
pewnego stopnia chroni 
zwiększenie wentylacji. 


Tropico 


Gra strategiczna na PC | Przenosimy się 
na małą karaibską wysepkę. Budujemy ko- 
palnie, kasyna, plantacje trzciny cukrowej. 
Przemysł się rozwija, tubylcy są szczęśliwi, 
turyści przywożą dolary. 

WTopico obejmujemy dyktatorskie rzą- 
dy w biednym, środkowoamerykańskim 
państewku i robimy wszystko, by uszczęśli- 
wić swój lud. Niestety nie każdy obywatel 
docenia poświęcenie Ukochanego Wodza. 
Dlatego gdy pojawia się opozycja, pozby- 
wamy się jej brutalnymi metodami. 

Obserwujemy życie naszego narodu. 
Gdy ludzie są najedzeni, wypoczęci i boga- | 
ci, interes kręci się sam. Jeśli grozi im nę- 
dza — pojawiają się rebelianci. Poddawani 
jesteśmy także naciskom mocarstw chcą- 
cych zaprowadzić na naszym podwórku 
demokrację albo komunizm. 

A prawdziwym celem gry jest... umiesz- 
czenie jak największej sumy na naszym 
koncie w szwajcarskim banku! 

Termin wydania: początek 2001. 
Informacje: Play it, 33-300 Bielsko-Biała, 
ul. Wyspiańskiego 10, tel. (033) 8118729, 
www.play-it.pl 


'Ang. Przywoływacz. Wymowa: samoner 


je duchom. 
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f Gra fabularna na PC | Za góra- ; 
mi, za lasami mieszka pasterz ; 
Józef. Posiada dziwną umie- : 

jętność: mocą umysłu : 
przywołuje smoki, wzy- : 
wa demony i rozkazu- : 


Kraj Józefa podbija : 
imperator Orenii, : 
który nakazuje : 
schwytać i zabić : 
bohatera. Nie po- : 
zwolimy na to! Wcie- : 
lamy się w postać : 
pasterza i udajemy do sta- : 
' rożytnych krain, aby zdo- : 
być doświadczenie i na- : 
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”] Teraz zwie- 
| dzimy wnę: 


li, które w 

| Command 

"| 6 Conquer 

sa oglądaliśmy 
tylko z lotu 
ptaka 


Command 8 Conquer: 
Renegade 


części słynnej gry strategicznej = 
czasu rzeczywistego Command * 
8 Conquer, strzelamy do wroga 
i podkładamy ładunki wybu- 
chowe pod jego instalacje. Ta 
gra z pewnością przyciągnie 
licznych wielbicieli serii! 
Termin: początek 2001. 


Gra zręcznościowa na PC | 
Trwa wojna między GDI (skrót 
od angielskiego Global Defen- 
ce Initiative, po polsku Global- 
na Inicjatywa Obronna) a ter- 
rorystami z Bractwa NOD. 
Bierzemy w niej udział jako 
Havoc, komandos GDl. Renega- 


Gra fabularna na PC | Fantastycz- 
nymi światami znanymi z serii gier 
$ Might 8. Magic chce zawładnąć sza- 
s leniec! Odkrywa on sekret Bramy 


ssd of A end medżik 


E Zamierza zmienić przeszłość, aby 
8 zdobyć władzę. Jeśli mu nie prze- 
$ szkodzimy, nastąpi katastrofa! Szuka- 
g my czterech artefaktów, które ochro- 
|Ś nią Bramę przed zakusami maniaka. 
Legends of Might 8. Magic prze- 
znaczone jest przede wszystkim do 


Józef uczyć się panować nad : 
doskonali swymi mocami. Czy star- ; 
swoje umie- czy nam odwagi? ; 
jętności, aby Termin: koniec 2000. : 
stawić czoło Informacje: CODA, 01-958 : 
okrutnemu Warszawa, ul. Jowisza 8, 
imperatorowi B. tel. (022) 8647824, 
Orenii © www.coda.com.pl 


de to trówymiarowa strzelani- 
1 na, w której patrzymy na świat 
: z oczu bohatera. Kierujemy po- 
: jazdami znanymi z pierwszej 


zabawy poprzez internet. Uczestni- 
czy w niej do sześciu graczy — każdy 
wciela się w innego członka druży- 
ny, która wyrusza na poszukiwanie 
przygód. Gra zawiera także jedno- 
osobowy tryb rozgrywki. 

Termin: koniec 2000. Informacje: 
IM Group, 02-916 Warszawa, ul. Okręż- 
na 3, tel. (022) 6422766, 
www.imgroup.com.pl 


Wkraczamy do światów znanych z cy- 
klu gier fabularnych Might 8 Magic, E5 
aby ostatecznie zwyciężyć zło 


Kdmputer/>) 


Informacje: IM Group, 02-916 
Warszawa, ul. Okrężna 3, tel. 
(022) 6422766, 
www.imgroup.com.pl 
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Legends of Might 8 Magic 


powodeie i podbój: Zdrajca. Wymowa: kommand end konkłer: renegejd 


tywny pył — taktyki: Bractwo stali. Wymowa: folałt tektiks: braderhud of stil 


rzy... Zniszczone” 4 
miasta zamiesz* 
kują mutanci * 
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Fallout Tactics: 
Brotherhood 
of Steel 


Gra strategiczna na PC | Świat po wojnie 


nie jest przyjemnym miejscem. 

dzimy grupie pięciu wojowników 

rzających ruiny miast i radioaktywne 

e kraju, który kiedyś znany był jako 

Stany Zjednoczone. Ocaleni z atomowej za- 

głady ludzie próbują odbudować cywilizację. 
Wielu z nich to mutanci i groźni bandyci. 

W odróżnieniu od poprzednich dwóch czę- 
ści serii, Fallout Tactics nie jest grą fabularną, 
ale taktyczną. Nasza drużyna wykonuje różno- 
rodne misje: zajmuje się zwiadem, podkłada 
bomby, śledzi wrogów i urządza na nich za- 
sadzki, a także broni bunkrów. W grze zmie- 
niają się pory dnia, dzięki czemu stosujemy 
odmienne taktyki w dzień i w nocy.W zabawie 
wieloosobowej uczestniczy do 18 graczy. 
= Termin: luty 2001. Informacje: CD Projekt, 
03-301 Warszawa, ul. Jagiellońska 74, tel. (022) 
5196919, www.cdprojekt.com 


Kangurek Kao 


Gra zręcznościowa na PC | Już wkrótce uka- 
że się stworzona w Polsce gra o przygodach 
sympatycznego kangurka Kao. Pomagamy mu 
uciec od człowieka, który schwytał go, aby 
uczynić z niego zawodowego boksera. 

Po drodze spotykamy wielu przeciwników 
i zwiedzamy kolorowe scenerie. Kao nie używa 
przemocy — zamiast tego zręcznie wymyka się 
wrogom. Grę doceniono także poza granicami 
Polski: światowym dystrybutorem przygód 
kangurka została firma Titus. W naszym kraju 
Kao ukaże się oczywiście w polskiej wersji języ- 
kowej i równocześnie z premierą zachodnią. 
=> Termin: koniec 2000. Informacje: LEM, 
02-916 Warszawa, ul; Chochołowska 3c, tel. 
(022) 6428165, www.lem.com.pl 


Kao, choć szko- 
lony na boksera, 
nie wykorzystu- 
je swych umie- 
jętności 


Windows ME donosi! 


Jak twierdzi poważny nie- 
miecki magazyn kompute- 
rowy Computer BILD, 


"w najnowszym systemie 


operacyjnym firmy Micro- 
soft, znanym jako Win- 


dows ME (skrót od angiel- 


skiego Millennium Edition, 
po polsku: Wydanie Mile- 
nijne) znajduje się tajem- 
nicza funkcja szpiegująca 
użytkownika. Instalowany 
standardowo Media Pla- 
yer 7 wysyła do Microsoftu 
informacje o tym, jakiej 
muzyki słuchamy i z jakie- 


go źródła ona pochodzi.: 


Oczywiście czyni to bez 
wiedzy użytkownika! 


Zawodowcy 
z Acclaimu 
Jeremy McGarth, sześcio- 
krotny mistrz zawodów 
motocyklowych  Super- 
cross, podpisał wieloletni 
kontrakt z firmą Acclaim. 
Zawodnik będzie promo- 
wał serię konsolowych sy- 
mulacji wyścigów motocy- 
klowych. Pierwszą z nich 
jest Jeremy McGarth Super- 
cross 2000, która pojawi się 
jeszcze tej zimy na pecety 
i konsole PlayStation, Nin- 
tendo 64 oraz GameBoya 
Color. Dzięki zatrudnieniu 
Jeremy'ego, uważanego za 
najlepszego z motocykli- 
stów ostatniego dziesięcio- 
lecia, Acclaim chce odtwo- 
rzyć w grach autentyczne 
tory wyścigowe, oddać 
w pełni zachowanie maszy- 
ny podczas wyścigu i uła- 
twić graczom stosowanie 
różnych stylów jazdy w celu 
osiągnięcia zwycięstwa. 


Kontrola z BSA 
Organizacja BSA (skrót od 
angielskiego _ Business 
Software Alliance, po pol- 
sku: Stowarzyszenie Opro- 
gramowania Biznesowe- 
go) zapowiedziała kontrolę 
legalności oprogramowa- 
nia używanego w kompu- 
terach polskich firm. 

Do wielu firm rozesłano 
kasety wideo z nagraną ak- 
cją przeszukania jednego 
z biur. Na filmie pokazano, 


jak pracownicy BSA rekwi- | 


rują komputer z nielegal- 
nym oprogramowaniem. 


BSA daje firmom czas do 15 


listo| 


- roje bohaierów 
- edytor poziomów 


nowe poziomy 
- ryb jednego i wielu graczy 


"To po prostu fajna rodzinna platformówka...” 
/CD ACTION/ 


Gra typu RTS, a w niej: 

- dwie rasy do wyboru; 

- 24 skomplikowane misje; 

- 70 typów jednostek; 

- 30 różnych struktur; Bad mirrewśtśni 
, 4 ma wwa SBOG DOBA*EOOW 

- pory dnia i nocy; * mm 4a R$ £ 


- różne scenerie walk; 
całkowicie 


- światła, mgły, dymy; 
po polsku 


- sztuczna inteligencja; 
- wątek ekonomiczny. 


Doskonała, polska 
gra przygodowa. 
Przewrotna, iskrząca 
zagadkami fabuła 
inspirowana filmem 
'Seksmisja” Juliusza 
Machulskiego! 
Dopracowana grafika 
i profesjonalne 
udźwiękowienie. 


całkowicie 


po polsku 


Gra przygodowa 
osadzona w świecie 
LCEIK="ICNA 
Fantastyczna 
renderowana grafika 
z dziesiątkami 
animowanych posłaci. 
Wiele zagadek oraz 


nowatorski, [catkowiciej 
trójstopniowy system po polsku p 
podpowiedzi. E 


Zamówienia wysyłkowe: 
L.K. Avalon, skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszów 2 
tel. (17) 856 99 12, email: office©lkavalon.com 


| Nowy show dla graczy! | 
| 2 13 grudnia odbędzie się | 
|| System 2000: Gry + internet | 
| - impreza przeznaczona | 
| dla wszystkich graczy. 

| - Przez dwa dni warszaw- 
| 


Wszystkie przyciski 
są ergonomiczne 
i programowalne 


Arcanum: 
of Steamworks and 
Magic Obscura 


Gra fabularna na PC | Oto miast wzywać demona, boha- 


pierwsza gra zespołu Troika ter, który zna się na fizyce, two- 
Games składającego się z pro- rzy pająka o napędzie pato- 


| ska hala Mery przyjmie ty- gramistów, którzy stworzyli wym. Broń palną zastępują zaś : 
siące miłośników gier, któ- | wcześniej znaną fabularną se- ogniste błyskawice. : o 8 
rzy obejrzą dziesiątki | rię Fallout. Termin: luty 2001. Informa- : Sidewinder 
gwiazdkowych przebojów | Arcanum wprowadza nas cje: Play it!, 33-300 Bielsko- : F r 
wystawianych przez krajo- | wświat fantasy,w którym działa  -Biała, ul. Wyspiańskiego 10, tel. : orce 


wych dystrybutorów. Oczy- | 
wiście nowości te będzie | 

można nie tylko obejrzeć, 
| ale także w nie zagrać i ku- 
| pić po specjalnych cenach. 
| Organizator zapowiada też | 
| turnieje i konkursy z liczny | 
| mi nagrodami. | 
objęły patronat | 
| medialny nad imprezą, ma- | 
ją więc nadzieję, że poziom | 
spotkania będzie wysoki. | 


technika. Elfy, krasnolu- A 
dy, orkowie, ludzie | 

i gnomy wkraczają 
| $ w wiek pary i elek- 
| | 8 tryczności. Bohatero- 
5 wie zostają uwikłani 
5 wintrygę uknutą przez 
= rozzłoszczonych ma- 
gów, którym w związ- 
ku z rozwojem nauki 
grozi utrata pracy. 


zarówno magia, jak i rozwinięta  (033)8118729,www.play-it.pl : Feed b ac k 2 


: Microsoft zaprezentował nowy 
model swojego cenionego 
dżojstika. Dzięki obsłudze efek- 
tu wstrząsów na ostrych zakrę- 
tach drążek próbuje nam wy- 
skoczyć z rąk. Przepustnica to 
teraz wygodna dźwigienka, zaś 
minidżojstik służący do rozglą- 
dania się został powiększony. 
da PAŃ Ś U Termin: już jest. Informacje: 
Czarodziej włada magią i jest W świecie Arcanum wyko- Magia, herosi inowoczesna ma- : APN Promise, 00-108 Warszawa, 


szynach parowych i czarnej magii. Wymowa: arcanum: of stimłorks end medżik obskiura 


| Gracze czekają na show : 
[z prawdziwego zdarzenia! | częściowo odporny nadziałanie / rzystawane są zarówno magicz-  szyneria - to dopiero niezwykłe : ul. Zielna 39, tel. (022) 6549064, 


sztuczek technicznych ne moce jak i zasady fizyki. Za- połączenie! + www.promise.com.pl 


LOGICZNE istopad 2000 | 


Battle Isle IV Blue Byte PC 
Chessmaster 8000 2001. 
Pipemania 2 (PD Empire PW 2001] listopad 2000 
Sheep! (PD Mind's Eye | PE | grudzień2000 | | Close Combat V: Operation Overlord Atomic Games _ | PC | grudzień 2000 
Commandos 2 (PL) Pyro Studios i 2001 
FABULARNE i PRZYGODOWE Gywilizacja Il: Próba czasu Microprose listopad 2000 
Alice in Wonderland Rogue listopad 2000 2001 
Arcanum ___ ||| | |_| TrolkaGames | PC | lkwartai2001 | | EconomicWar 2001 (PLD Monte Christo 
|Arcatera) _ | | | _|_|_—_—_Ubisot ___ | PC | _ listopad2000 | | European Wars — Cossacks CDV 
|Arthurs knights PD Cryolnteractive | PC |  grudzień2000 | |Gangstersż o) _ __/___ HothouseCreations| PO | 2001] 
Baldurs Gate Il (PD Black Isle | PC | _ listopad2000 | | Ground Control:Dark Conspiracy __ Sierra 0 
Buffy the Vampire Slayer Fox Interactive _| PO | 2001]. |Harpoon4 SSI I kwartał 2001 
Escape from Monkey island Lucas Arts [| PC_||__ listopad 2000 | grudzień 2000 
Gold and Glory: Road to Eldorado Ubi Soft PSX | Heroes Chronicles (PD cz.3,4,556 30 | PC | 
Gold and Glory: Road to Eldorado (PD _ Ubi Soft | PE | listopad 2000 | listopad 2000 
Hellboy (PD _ Cryolnteractivue | PE | _ grudzień2000 | | Kingdom Under Fire (PD Phantagram I PC | listopad 2000 | 
Konung: Legenda Północy (PD Pan Interactive _ | PE | _ listopad2000 | | Monopoly Tycoon PD Microprose 2001. 
|.Kruk GPD Mirage | pe | 0 2001| | Republic Revolution Elixir Studios | BO | 
Legends of Might 8 Magic (PD 3D0 | Pe | 2001]  |SettlersiV (PD Blue Byte | PC | grudzień 2000 | 
Might 8: Magic VIII (PD 3DO | PE | listopad2000 | | SimsVille (PD Maxis 2001 
[Mystery oforudspo (06 "| Be | _ zoo1 | | Starship Tioopers PD Microprose wiosna 2001 
[Najdłuższa podróż O | || Funom ___ | PC | listopad2000 | | Sudden Strike CDV listopad 2000 
[0 dwóch takich co popsuli księżyc PD Mirage __ |_| PC _|_ grudzień2000 | | War Commander CDV 2001 
| Planet of the Apes Foxlnteractiwe | PC | 2001] |WońdWariiQ) "|_| TopWare __ | PC | 2001 
[heWard O | | | _|___ SpectrumPacific | PC | _ listopad2000 | | SYMULACYJNE 
tima On-line 2 Origin Systems | PO | 2001 |  |B-17 Flying Fortress 2 Microprose PC listopad 2000 
i 3DO I PO | 2001 | | Comanche4 _BE 
Headfirst Adventurel PO | | 2001 | listopad 2000 
ji listopad 2000 
listopad 2000 
Sports Interactive | PC listopad 2000 | |SilentHunterl | || Ultimation __ | PC | Ikwartał2001 | 
EA Sports [| PC_||__ listopad 2000 | | e 
Activision | PX | luty2001| | WYŚCIGI 
EA Sports | PE | grudzień 2000 | | 4x4 Evolution Terminal Realit: PC 
PIFPro [4x4 Trophy (Pathfinder) PD Wirgjn | PC | | 
Activision [| Pe | listopad2000 | | Colin McRaeRally20 _ Codemasters | PC |  grudzień2000 | 
Codemasters _ | PC_|__ listopad 2000 | 


| __ listopad 2000 | 
F1 World Grad Prix 2000 EIDOS PC | grudzień | 
Need for Speed On-line: Motor Cit EA Sports 


STRATEGICZNE 
f 5; we 


_Talonsoft . styczeń 2001 Test Drive 6 Accolade 
2001 Worlds'Scariest Police Chases Fox Interactive 


UTTGRY | 
| AE 92000 


DYSTRYBUTORÓW GIER 


zh 


Dżojstik 
4 
dla strategow! 

Strategic Commander to dżojstik Microsoftu 
przeznaczony dla dowódców. Poruszamy nim 
lewą dłonią, a w prawej trzymamy myszkę. 
Dzięki kilkunastu przyciskom kontrolujemy do 
sześciu grup jednostek i wydajemy każdej je- 
den z trzech zdefiniowanych uprzednio rozka- 
zów. Ruchy dłonią przesuwają mapę, a jeśli 
gra na to pozwala, skręt dłoni powoduje zmia- 
nę kierunku patrzenia. Osobne dwa przyciski 
przybliżają i oddalają kamerę. 

=> Termin: już jest. Informacje: APN Promise, 
00-108 Warszawa, ul.Zielna 39, tel. (022) 6549064, 
www.promise.com.pl 


WYNA 


Przemoc dla każdego? 
Na Zachodzie pełne prze- 
mocy gry dla dorosłych są 
specjalnie oznaczane. Nie- 
stety w Polsce takie ostrze- 
żenia należą do rzadkości. 
Kolorowe pudełka i fajne 
tekściki zachęcają do zaku- 
pu tytułów ociekających 
krwią. GRY uważają, że to 
musi się zmienić. Klienci 
chcą wiedzieć, co kupują. 
Nie każdy ma ochotę oglą- 
dać krwawe sceny! - 


Najnowszy gadżet 
Microsoftu * 
Gruba ryba się miga © Pie- 


przypomina 
czołg '| niek idzie na wojnę © PC 
Games będzie miało brata? 


Dziennikarze monitorowani 
© Ostatki fabryki snów © 
Przekraczamy linię śmierci 


TYTUŁ GRY PLATFORMA DATA WYDANIA 
Crusaders of Might 8: Magic 2 3DO 
Duke Nukem: Endangered Species Action Forms 

prien's Chronicles (PL) Ubi Soft 

Frogger 2: Zemsta błotniaka (PL) Atari 
Gift from the Stars (PD Cryo Interactive 
Heart of Stone (PL) Pyro Studios 
Hitman: Codename 4/7 IO Interactive 
In Cold Blood Revolution Software PC - 
Kangurek Kao (PL X-Ra 
Martian Gothic: Unification i i 


PRODUCENT 


listopad 2000 
listopad 2000 
| kwartał 2000 

2001 

2001 
listopad 2000 
listopad 2000 

2001 
listopad 2000 
grudzień 2000 
grudzień 2000 


grudzień 2000 
listopad 2000 
listopad 2000. 
listopad 2000 
listopad 2000 
listopad 2000 

2001 
grudzień 2000 
listopad 2000 
| kwartał 2001 


Creative Realit: 
| Quake [il Team Arena Activision 
| Betum to Castle Wolfenstein Activision 
| Severance: Blade of Darkness Codemasters 


Temb Raider V: Chronicles Core Design 


2 


listopad 2000 
listopad 2000 
grudzień 2000 
grudzień 2000 

2001 
grudzień 2000 
grudzień 2000 


„lec 
35 


grudzień 2000 


listopad 2000 
grudzień 2000 
listopad 2000 
listopad 2000 
listopad 2000 
listopad 2000 
grudzień 2000 
grudzień 2000 
listopad 2000 


| 
PC 
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Dobra wiadomość 
dla fanów 
technologii 

i rozrywki: 

Już za kilka dni 

w naszych 
domach 

pojawi się 
PlayStation 2 


Dual Shock 2 - teraz ulepszony !!! 


KR 


Nowa konsola opierać się będzie na najnowocześniejszych 
technologiach. Opracowany przez inżynierów Sony procesor Emotion 
Engine jest pierwszym w świecie urządzeniem o pełnej architekturze 
128-bitowej. Dla uzyskania możliwie największej szybkości 
przetwarzania ogromnych ilości informacji multimedialnej, w nowym 
procesorze zarówno magistrala danych, pamięć podręczna jak i 
wszystkie rejestry są 128-bitowe. Dzięki przetwarzaniu danych 128- 
bitowych w jednym procesorze, możliwe jest przesyłanie i 
przetwarzanie dużych ilości danych multimedialnych. Nowy procesor 
współpracuje z pamięcią operacyjną DRAM, wykorzystując dwa kanały 
dostępu Direct Rambus, dzięki czemu uzyskuje się w magistrali 
przepustowość 3,2 GB/s. Jest to przepustowość cztery razy większa niż 
w procesorach najnowszych komputerów osobistych zbudowanych w 
architekturze PC-100. Dzięki wyposażeniu procesora w wewnętrzny 
dekoder MPEG2 na tym samym chipie, możliwe jest obecnie 
równoczesne przetwarzanie graficznych danych trójwymiarowych o 
wysokiej rozdzielczości oraz obrazów DVD wysokiej jakości. Druga 
wersja PlayStation, dzięki zastosowaniu procesora graficznego 
Graphics Synthesizer, zapewnia grafikę na najwyższym poziomie 
możliwym do osiągnięcia na zwykłym ekranie telewizyjnym. Konsola 
obsługuje wszystkie najważniejsze standardy TV, a jakość obrazu jest 
porównywalna do telewizyjnej. Dotychczas podobną jakość można było 
uzyskać tylko w kosztownych stacjach graficznych. Nowa konsola 
będzie wykorzystywać napęd DVD-ROM, zamiast dotychczas 
używanego CD-ROM. Pozwoli to na zwiększenie ilości informacji 
zawartych na płycie, a także umożliwi odtwarzanie filmów z płyt. Dzięki 
udoskonaleniu procesora dźwięku i możliwościom obliczeniowym 
systemu, konsola obsługuje trójwymiarowe standardy dźwięku, takie 
jak AC-3 i DTS. Urządzenie będzie kompatybilne wstecz, co pozwoli na 
używanie około 3000 gier napisanych dla aktualnie używanych, 32- 
bitowych konsol. PłayStabćion. 


Już dziś można zarezerwować bilet na premierę PS 2. 
Długo czekasz na DVD? lubisz gry? - nie wachaj się, 
zadzwoń teraz - "ZAMAWIAM PLAYSTATION 2!!!” 


oemQoem.com.pl - rezerwacje 


sprzedaż hurtowa 

i detaliczna 

pełna obsługa 
gwarancyjna 

serwis i modernizacje 
konsol oraz PC 


OEM components 

Plac Czerwca'76 bud 3 
02-495 Warszawa 

tel. (22) 667 3437, 667 3237 
fax. (22) 667 2587, 667 2049 


Sklepy, biura i serwis w całej Polsce! 


'Ang. Wrota Baldura Il: Cienie Amnu. Wymowa: baldurs gejt tu: szadołs of amn 


Gra fabularna na PC | Szalony mag, tortury, 
przeznaczenie, tajemnica przybranej siostry... 
Historia bohatera Baldur's Gate II i jego drużyny 
zaczyna się jak dobry film. A potem napięcie rośnie 


TREŚĆ GRY 


Przygodę rozpoczynamy w lo- 
chach szalonego maga Ireni- 
cusa, który poddaje nas ekspe- 
rymentom. Jednak szybko 
uwalniamy się od roli królika 
doświadczalnego. Na drodze 
do wyjścia z lochów czekają 
jeszcze liczne niebezpieczeń- 
stwa. Wydaje się,że mag uwię- 
ził drużynę dlatego, że główny 
bohater gry jest synem boga. 

Potem jednak okazuje się, 
że Irenicus chciał schwytać 


Fabuła po- 
dzielona jest 
na kilka roz- 
działów. 
Pierwszy 
kończy się po 
wyjściu z lo- 
chów. Nastę- 
pny to przy- 
gody w mie- 
ście Athkatla 


Imoen, przybraną siostrę na- 
szego herosa. Sytuacja kompli- 
kuje się jeszcze bardziej, gdy 
wysłannicy tajemniczego sto- 
warzyszenia magów porywają 
Irenicusa i Imoen. Wyruszamy 
na poszukiwania dziewczyny 
i odkrywamy prawdę o naszej 
przybranej siostrze, Kroczymy 
uliczkami portowego miasta 
Athkatla, przemierzamy dzikie 
ostępy Amnu. 

Baldurs Gate Il obfituje 
w zaskakujące pomysły. Czasa- 
mi dowiadujemy się o jakimś 


Nie zdołamy 

| przeszkodzić nie- 
4) znajomym, któ- 
rzy chwytają Ire- 
nicusa i lmoen. 
Jest to jeden 

z momentów 

w których nie 
mamy wpływu 
na przebieg 
rozgrywki. Akcja 
toczy się zgodnie 
z założonym 
scenariuszem 


wydarzeniu, które z pozoru nie 
ma nic wspólnego z opowie- 
ścią. Jednak po pewnym czasie 
okazuje się, że idealnie pasuje 
ono do historii. Nieoczekiwane 
zwroty akcji sprawiają, że z za- 
partym tchem śledzimy przy- 
gody drużyny. Fabuła jest nieli- 
niowa, zaś nasze decyzje mają 
kluczowy wpływ na jej rozwój. 
WBaldurs Gate Il nie ma jedy- 
nie słusznych rozwiązań — wy- 
bór jest często trudny. 

Przed rozpoczęciem gry wy- 
bieramy rasę, profesję i współ- 
czynniki głównego bohatera. 
Pozostali członkowie drużyny 
dołączają w czasie wyprawy, 
jeśli nie przeszkadzają innym. 
Poza przyjaciółmi znanymi 
z pierwszej części gry w Sha- 
dows of Amn spotykamy kilku 
nowych śmiałków. Każdy 
z nich ma własną osobowość, 
dzięki czemu rozgrywka jest 
bardziej realistyczna. 


- TECHNIKALIA 


Program gry, znany z poprzed- 
niej części cyklu, został znaczą- 
co poprawiony. Dostępne są 


Baldur's Gate II ] 3 
Black Isle/Interplay |Prognoza: 


CD Projekt 
listopad 2000 
159 zł 
PCWin 95/98 
P233/32 MB. 
jest, pach 


INFORMACJE © PRODUKCIE 
Producent 
Polski dystrybutor 
Data wydania w Polsce 
Przypuszczalna cena 
PLATFORMA | SYSTEM 
Wymagania sprzętowe 
Obsługa akceleratorów 


WY riece of the Equalizer 


Eq 


Tajemnicze jaskinie i niezwykłe 
stwory znowu czekają na naszych 
dzielnych bohaterów! 


SAA This is a part of the Equalizer, a 

rest long s sword fort ged long ago asatooi | 
for balańcing the powers s of the universe. 
so Je hown 05 the” sword ko neutr r 


izer was last r sared to ba we ban 
wi ed by th pe oveh wa AH aihe 


Ą the U de dar 
however, pr 
pomimel ę Gem was ś 
who returned to the surface world, 


Othi rate OREW. 
sed that the blade's l 
śloleń by an escaped slave | fi] 


W czasie wypraw znajdujemy części magicznych przedmiotów. Jeżeli 


zbierzemy wszystkie elementy, kowal tworzy z nich potężny artefakt 


wyższe rozdzielczości ekranu 
(najwygodniejsza to 800 na 
600 punktów). Gra wykorzy- 
stuje akceleratory graficzne, 
dzięki czemu animacje ele- 
mentów otoczenia i efekty to- 
warzyszące czarom prezentują 
się nader okazale. 

Intuicyjna obsługa sprawia, 
że bez trudu kierujemy sześcio- 
osobową drużyną. Rozbudo- 
wane opcje gry pozwalają do- 
stosować ją do naszych wyma- 
gań. Walka toczy się w czasie 
rzeczywistym, według zasad 
systemu gier fabularnych Ad- 
vanced Dungeons 8. Dragons. 
Wciskając spację, w dowolnej 
chwili zatrzymujemy akcję. Na- 
stępnie wydajemy rozkazy 
członkom drużyny. 


2) 


Tryb wieloosobowy w sieci dla 6 graczy 
WYNIKI MINITESTU 


Poziom trudności 
Instalacja 
Obsługa i działanie 
Grywalność 


92000 


średni 

bezproblemowa 
— bezproblemowe 
— bardzo wysoka 


WERDYKT 


Baldur's Gate Il to solidna gra 
fabularna, która ma już swoją 
markę. Znów przeżywamy nie- 
zwykłą przygodę w krainie 
fantasy. Zalety to wygodna ob- 
sługa, atrakcyjna grafika i nieli- 
niowa fabuła. GRY niecierpli- 
wie czekają na zapowiedziane 
polskie wydanie. Mamy na- 
dzieję, że poziom tłumaczenia 
dorówna jakości gry. BE 


Dla szalonego 
maga Irenicusa 
jesteśmy tylko 
zabawką 


_ Hamulec ręczny 


a U UUW 


„... Na rynku pojawiła się PC/PS TWIN TURBO, 
która ma bardzo duże szanse przejąć 
pałeczkę lidera...” 

Norby, PSX Extreme, nr 23 i 24 (07-08.99) 

s... TO naszym zdaniem najlepsza kierownica 
do PC i PlayStation(...) Nowatorstwem 
pozostawia konkurencję w tyle...” 

Sheck Gardner, Neo Plus, nr 12 (07-08.99 


Przyciski A, B (Negcon) 
Przyciski L2, X, O, select (analog) 
=) Przyciski I, Il (Negcon) 
U Przycieki RZ, U), $ (analog) 


Szukajiwidobrychiskiepach! 


: ul. Rysy 33, 02-828 Warszawa Produkt dosteori 

Wyłączna dystrybucja kontakt: (022) 643-54-20, 643-34-80, fax (022) 641-84-82 > ; b. 

w Polsce produktów e-mail: manta(©Qtomnet.pl, manta©gromit.pmc.com.pl "Sp a. EJ 

J Qisce produkto GRĄ pon.-pt. 9.00-17.00 WAYKOWEJ| 


PDOSANEZNASSZEPNE A Erne zaiego kraju ii w sieci Cari 


'Ang.Metal Gear (dosłownie metalowy sprzęt) to w świecie gry wielki, kroczący robot bojowy. Solid (dosłownie: stały) to część kryptonimu Solida Snake'a. Wymowa: metal gir solid 


Gra przygodowo- 
zręcznościowa na 
PC i PlayStation| 


ml 


Metal Gea! 


lid 


Do naszych komputerów wkrada się szpieg. 
To Solid Snake, który uciekł z konsoli PlayStation 


-_ TREŚĆ GRY _ 


Amerykańską bazę, w której 
składowana jest broń atomo- 
wą, atakują terroryści. Tylko je- 
den człowiek może uratować 
przetrzymywanych tam za- 
kładników. Jest nim Solid Sna- 
ke, superagent tajnej organi- 
zacji Foxhound. 

Snake wycofał się już z czyn- 
nej służby i nie chce przerywać 
spokojnego życia. Rusza jednak 
na pomoc. Instynkt wywia- 
dowcy podpowiada mu, że ta 
misja jest czymś więcej niż 
zwykłą operacją ratunkową. 

Grę Metal Gear Solid stwo- 
rzyli Japończycy. Przeznaczona 
jest ona na rynek japoński. Dla- 
tego wydaje się nam tak egzo- 
tyczna. Sposób prowadzenia 
narracji przywodzi na myśl peł- 


*Ang.Klub kijów. Wymowa: kiu klab 


Jak się okazuje, 
dwuwymiarowa 
grafika nie odeszła 
jeszcze do lamusa. 
Ta w CueClub |£ 
sprawdza się lepiej | 
niż trójwymiarowa! M 


nometrażowe anime (japoń- 
skie filmy animowane z grafiką 
w stylu manga). 

Fabuła jest skomplikowana 
i nawiązuje do poprzednich 
przygód Snake'a. Przerywniki 
filmowe są świetnie wyreżyse- 
rowane i podnoszą napięcie. 
Zabawa w Metal Gear niewiele 
odbiega od dynamiki filmu 
sensacyjnego. 


- TECHNIKALIA — 


Niestety, przy przenoszeniu gry 
z PlayStation na peceta nie wy- 
korzystano przewagi mocy 
komputera nad konsolą. Grafi- 
ka jest identyczna jak w orygi- 
nale. Jedyna zmiana to pod- 
wyższona rozdzielczość. Metal 
Gear Solid ma natomiast dobrą 
oprawę dźwiękową. 


Aby pokonać 
tych nietypo- 
wych przeciw- 
ników, potrze- 
bujemy do- 
świadczenia. 

A także odrobi- 
ny szczęścia 


Mimo pewnych braków, Metal 
Gear Solid ma wysoką grywal- 
ność. Zawdzięcza to fabule: na 
podstawie Metal Gear Solid 
można by napisać kilka ksią- 
żek sensacyjnych. Historia 
Snake'a pełna jest niespodzie- 
wanych zwrotów akcji, zaska- 
kujących spotkań i intryg. 
Podczas gry rzeczywiście czu- 
jemy się jak agent specjalny 
wykonujący misję! E 


CueClub 


Gra sportowa na PC | Oto symulator 
bilardu, który jest zagrożeniem dla 
trójwymiarowych konkurentów. Ba, 
jest nawet ciekawszy niż partyjka 


na prawdziwym stole! 


- TREŚĆ GRY _ 


Jako członek klubu uczestni- 
czymy w rozgrywkach, grając 
w jeden z kilku rodzajów bi- 
lardu. Oprócz tradycyjne- 
go poola, w grze znaj- 

duje się snooker, 


CueClub 


INFORMACJE O PRODUKCIE - : 
Producent Midas/Bulldog Int. i Prognoza: 
Polski dystrybutor TopWare i : 
Data wydania _ już jest. i 3 

Cena , 69,95 zł 

PLATFORMA I SYSTEM PC Windows 95/98 

Wymagania sprzętowe _ P166,16 MBRAM 

Obsługa akceleratora __ jest niekonieczny 


Tryb wieloosobowy w sieci brak 


"WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności 
Instalacja 
Obsługa i działanie 
Grywalność 

POZOSTAŁE PLATFORMY 


brak 


9/2000. 


średni 
bezproblemowa 
bezproblemowe 
celująca 


Tym razem Snake ma wyjątkowo wymagających przeciwników: żołnierzy 
o genetycznie wzmacnianych zmysłach 


Metal Gear Solid | 


INFORMACJE O PRODUKCIE 


Producent Konami/Microsoft  |Prognoza 
Polski dystrybutor APN Promise | 
Data wydania jeszcze nieznana i 
Przypuszczalna cena jeszcze nieznana i 
PLATFORMA | SYSTEM PC Windows 95/98 
Wymagania sprzętowe PII 266,32 MB 
Obsługa akceleratora jest, konieczny 

Tryb wieloosobowy w sieci brak 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności - wysoki 

Instalacja „_ bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność celująca 


POZOSTAŁE PLATFORMY 


dziewiątka oraz kiler, w którym 
przegrywający zostaje po 
prostu zastrzelony (makabra!) 
Jest też tryb gry w kilka osób. 

W czasie gry odwiedzamy 
osiem wirtualnych pokojów, 
z których każdy utrzymany jest 
w innym klimacie. Jest pokój 
dla VIP-ów (czyli bardzo waż- 
nych osób), jest bar, a nawet 
pokój umeblowany w klimacie 
lat siedemdziesiątych. Roz- 
grywki prowadzone są w syste- 
mie ligowym. Pod koniec gry 
czeka na nas mistrz, którego 
trudno jest pokonać. 

CueClub ma prostą obsługę 
i gra się w niego przyjemnie. 
Jeśli mamy problemy, zagląda- 
my do przewodnika, który po- 
daje praktyczne wskazówki. 


celująca 


PlayStation ___ i bardzodo 


Przechodzimy przez cztery fazy 
eliminacji: pierwszą rundę, 
ćwierćfinał, półfinał i finał 


Choć kamera pokazuje tylko 
obraz znad stołu, a grafika jest 
dwuwymiarowa, CueClub wy- 
gląda o wiele lepiej niż zwykłe 
bilardy. Gra wykorzystuje akce- 
leratory grafiki trójwymiarowej 
do tworzenia efektów specjal- 
nych: mgły, kolorowych świateł 
i odblasków na kulach. Grafika 
jest dopracowana w najdrob- 
niejszych szczegółach! 

Jeśli posiadamy dobrą kartę 
dźwiękową i głośniki, czujemy 
się jak w prawdziwym klubie. 
Ostrożnie przymierzamy się 
do uderzenia, a potem posyła+ 
my bile do dołków. 


Ładna, prosta i grywalna. Czy 
trzeba jeszcze czegoś więcej? 
No tak! CueClub ma jeszcze 
jedną zaletę: niskie wymaga- 
nia sprzętowe. EJ 


* 2% IR 
TA AL44 


Wyjlączny dystrybutor w Polsce 
www.coda.com.pl 


| go jako jeden z pierwszych w Polsce. 
Zero kosztów wysyłki. 


> Czarodziej Piosenek ji 

> 48 ścieżek stereo (audio + wideo) 
BAD wirtualnych instrumentów + funkcja karaoke 
EE Kontroler Wideo + funkcje internetowe 


> 2100 nowych dźwięków + pliki wideo na 3xCD 


Bez granic — Magix Music Maker Generation 6 oferuje Ci wszystko, 
czego potrzebujesz, by produkować muzykę i towarzyszące jej wideo- 
klipy. Wybierz dowolny muzyczny styl i twórz piosenki za pomocą 
wirtualnych instrumentów i efektów. Następnie za pomocą specjalnego 
Wideo Kontrolera zmiksuj swój wideoklip z animacji i różnorodnych 
obrazków dołączonych do programu. Do wykorzystania wszystkiego, 

co oferuje Internet, wystarczy kilka przycisków. Możesz nawet 
umieszczać swoje utwory na specjalnej stronie WW Magixa. 

Wejdź na szczyt listy przebojów! 


'Ang.Ojczysta planeta: Kataklizm. Wymowa: hołmłord kataklysm 


*Ang. Żołnierze kosmosu. Wymowa: starszip trupers 


Gra strategiczna na PC | W kosmicznej pustce 
nikt nie usłyszy naszego wołania o pomoc. 
Tylko spryt, męstwo i wytrwałość zapewniają 
zwycięstwo w walce o przetrwanie 


Homeworld: Cataclysm | ) $a3; 


INFORMACJE O PRODUKCIE 


Producent Sierra | Prognoza: 
Polski dystrybutor Play it! i 
Data wydania grudzień 2000 

Przypuszczalna cena 99 zł 

PLATFORMA I SYSTEM PC Windows 95/98 

Wymagania sprzętowe — PIl266/32 MB 

Obsługa akceleratora jest, wymagany 

Tryb wieloosobowy w sieci jest 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności wysoki 

Instalacja bezproblemowa | 

Obsługa i działanie bezproblemowe 

Grywalność bardzo dobra 

„POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


TREŚĆ GRY. 


Homeworld: Cataclysm jest 
kontynuacją hitu z zeszłego 
roku. To gra strategiczna czasu 
rzeczywistego, której akcja to- 
czy się w kosmosie. Rozgrywa- 
my bitwy i potyczki w mrocz- 
nej przestrzeni. Budujemy po- 
jazdy kosmiczne, które osła- 
niają nasz statek-matkę. Prze- 
ciwnik atakuje z różnych stron, 
jego uderzenia są niespodzie- 
wane i podstępne. 


| TECHNIKALIA | 


W grze oglądamy wiele prze- 
rywników filmowych, wpro- 
wadzających nas w zawiłą in- 
trygę. Grafika jest szczegółowa 
i efektowna, zwłaszcza gdy 


posiadamy akcelerator 3D naj- 
nowszej generacji. 

W Gataclysm poprawiono wy- 
gląd i sposób obsługi. Jednost- 
kami sterujemy bez trudu, szyb- 
ko poznając znaczenie poszcze- 
gólnych komend. W czasie gry 
towarzyszy nam wspaniała 
muzyka. 


opisanych 

w pierwszej 
części gry mi- 
nęło 15 lat. 

| Ponownie czeka 
nas efektowna 
kosmiczna woj- 
| na,wktórej do- 
wodzimy potęż- 
ną flotą gwiezd- 
ną. Do ataku! 


Ciekawa, rozbudowana i wcią- 
gająca, a do tego piękna gra. 
Miłośnicy poprzedniej części 
znajdą tu coś dla siebie. Nato- 
miast dla początkujących tak- 
tyków te kosmiczne zmagania 
są nieco za trudne. || 


00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


Gra strategiczna na PC | Obrzydliwe robale 
z planety Klandathu znowu nacierają. Tym 


razem atakują nasze komputery. Jedynym 


Gi 


Starship Troopers to trójwy- 
miarowa strategia czasu rze- 
czywistego nawiązująca do fil- 
mu Żołnierze kosmosu, który 
przed dwoma laty był kino- 
wym przebojem. 

W grze dowodzimy grupą 
młodych komandosów wysła- 
nych w sam środek wojny z ro- 
balami — Arachnidami. Bierze- 
my udział w desancie na plane- 
tę Klandathu, bronimy bazy 
przed hordami przeciwników 
i polujemy na Brain Buga — ro- 
bala kontrolującego cały rój. 

Podczas działań zdobywamy 
doświadczenie i wykorzystuje- 
my specjalistyczny sprzęt. 


ratunkiem są żołnierze kosmosu! 


Oczywiście w miarę rozwoju fa- 
buły przeciwnicy także stają się 
silniejsi. Najpotężniejszych — 
takich jak robal--tankowiec (po 
angielsku tanker bug) — niszczy 
tylko zmasowany ogień kilku 
plutonów. 


Gra wygląda przyzwoicie, choć 
biorąc pod uwagę możliwości 
współczesnych komputerów, 
grafika jest przeciętna. To po 
prostu solidna rzemieślnicza 
robota. Animacje ruchomych 
obiektów są starannie wyko- 
nane — pająkowate robale 
i nasi żołnierze poruszają się 
płynnie i realistycznie. 


Starship Troopers ma się dopie- 
ro ukazać (zapowiadana jest 
polska wersja). Tjmczasem mo- 
żemy już kupić podobne tytuły, 
na przykład Ground Control. 
Nowa gra spodoba się wielbi- 
cielom filmu, bowiem autorom 
udało się oddać jego nastrój. 
Według pierwotnego zało- 
żenia twórców, Starship Troo- 
pers miało być trójwymiarową 
strzelaniną. Efekt końcowy 
okazał się zupełnie inny. GI 
nie są nim zachwycone. EE 


Starship Troopers | /(. _B © 


INFORMACJE OPRODUKCIE 
Producent Hasbro Interactive 
Polski dystrybutor CD Projekt 

Data wydania listopad 2000 
Przypuszczalna cena jeszcze nieznana 
PLATFORMA I SYSTEM PC Windows 95/98 - 
Wymagania sprzętowe _P233,64MB 
Obsługa akceleratora jest wymagany 
Tryb wieloosobowy w sieci jest 


WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudnośi 
Instalacja 


Obsługa i działanie 
Grywalność o 


„POZOSTAŁE PLATFORMY 


dostateczna 


KZ NE 


„Magix opanował rynek programów muzycznych. 
Prostota obsługi i wiele funkcji 

- to znajdziesz w każdym z produktów. 

MP3 Maker jest po prostu kolejnym, 

bardzo dobrym narzędziem — teraz dla MP3” 


Click nr '18, ocena: 5/6 


6) Dzięki MAGIX MP3 MAKER odgrywanie i tworzenie plików MP3 
jest proste jak dziecinna zabawka. Po prostu ściągnij 

pliki muzyczne z Internetu (lub zgraj ścieżki ze swoich audio CD), 

utwórz swoją listę odgrywania i wypalaj płyty 

— Twoja mega kompilacja przebojów jest gotowa! 


jDołączony do programu Edytor Muzyki pozwala nawet 

/ na importowanie i oczyszczanie starych nagrań analogowych, 
np. z taśmy magnetofonowej czy płyty winylowej. Używając 
profesjonalnego enkodera MP3 możesz szybko zamienić wszystkie 
swoje nagrania na format MP3 — w dowolnym celu. Twórz pliki 
dla Internetu, na imprezę lub do archiwum — wszystko to 

w MAGIX MP3 MAKER jest banalnie proste! 


Wszystkie loda i znaki firmowe są własnością tychże firm. Używanie ich w jaiejkolwiek postaci bez zezwolenia zbronione. 


Detaliczna sprzedaż wysyłkowa 

tel: (022) 865-35-50 

Już dziś zamów grę a dostaniesz ją 
jako jeden z pierwszych w Polsce. 

Do każdej gry niespodzianka gratis. 


* £% IR 
TAS AL4 4 


Wyłączny dystrybutor w Polsce 
www.coda.com.pl 
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Gra wyścigowa na PC | Szybkość prze 


kracza 300 kilometrów na godzinę. 


Od przeciążenia trzeszczy kręgosłup, a uszy przewierca nam przeraźliwy 
ryk silnika. Dzięki Grand Prix 3 poznajemy atmosferę prawdziwych 


wyścigów Formuły 1! E 


Grand Prix 3 to realistyczny 
symulator wyścigów Formu- 
ły 1.Na początku gry wybiera- 
my zespół, w którego bar- 
wach startujemy i decyduje- 
my, w jakiej konkurencji bie- 
rzemy udział. 

Aby natychmiast wystarto- 
wać, klikamy na opcję Szybki 
wyścig. Przed rajdem ustala- 
my tylko pozycję, na której 
rozpoczynamy jazdę i siada- 
my za kierownicą. 

Następna opcja to Poje- 
dynczy wyścig. Mamy w niej 
do wyboru więcej możliwo- 

ści. Jazdę zaczynamy od ćwi- 
czeń, kwalifikacji lub wy- 
ścigu. 


Przed każdym startem do- 
konujemy zmian w ustawie- 
niach maszyny. Warto na 
przykład dobrać opony od- 
powiednie do pogody: pod- 
czas deszczu na gładkich gu- 
mach (po angielsku: slick) da- 
leko nie zajedziemy — wybie- 
ramy więc opony z odpo- 
wiednim bieżnikiem. 

O miejscu na starcie decy- 
duje wynik wyścigu kwalifika- 
cyjnego. Jeśli go pominiemy, 
startujemy z ostatniego miej- 
sca. W takim wypadku nawet 
mistrz nie powinien liczyć na 
zwycięstwo. 

Samochody to prawdziwe 
bestie. Szybkość 100 km/h 
osiągają w czasie poniżej 
trzech sekund, a moc 


5 

| 

ę 
8 


zaden 


ich silników przekracza 700 
koni mechanicznych. Opano- 
wanie techniki jazdy takim 
potworem zajmuje trochę 
czasu. Każde zjechanie na po- 
bocze kończy się poślizgiem 
i lądowaniem na bandzie. 
Uszkodzenie maszyny gwa- 
rantowane! 

Gra zaskakuje wysokim po- 
ziomem trudności. Utrzyma- 
nie samochodu na torze przy 
wyłączonych opcjach ułatwia- 
jących jazdę graniczy z cu- 
dem! Co więcej, nasz pojazd 
może się po prostu złośliwie 
zepsuć i rozkraczyć na środku 
toru. Awarie są różne, ale n 


częściej ich efektem jest nie- 
przyjemne zakończenie wy- 
ścigu przed czasem. Na szczę- 
ście nie zdarzają się często. 

Podczas gry uważamy 
przede wszystkim, aby nie 
stracić spojlerów, szczególnie 
przedniego. Bez niego pojazd 
ma tendencję do podnosze- 
nia przodu; może nawet 
unieść się w powietrze, co 
grozi wypadkiem. Druga pu- 
łapka to przeszkody na torze. 
Gdy często w nie uderzamy, 
niszczymy wrażliwą karoserię 
wyścigówki i w rezultacie nie 
kończymy wyścigu. 

Naprawę drobnych uszko- 
dzeń i wymianę opon prze- 
prowadzamy, zjeżdżając do 
boksu. am uzupełniamy tak- 
że zapas paliwa. Każda wizyta 
w boksie chwilę trwa i kosztu- 
je utratę miejsca w stawce, 
więc korzystamy z tej możli- 

wości z umiarem. 
W Grand Prix 3 istnie- 
je możliwość zapi- 


sania stanu gry nawet pod- 
czas jazdy! Dzięki temu może- 
my przerwać zażartą rywali- | 
zację, odpocząć, przemyśleć 
taktykę i wrócić na tor. 

Po ukończeniu wyścigu 
oglądamy wykres pokazujący 
przebieg walki. Warto analizo- 
wać sposób przejazdu najlep- 
szego okrążenia, aby nie po- 
pełniać tych samych błędów 
i rozwijać swoje umiejętności. 

INSTALACJA 

Po umieszczeniu płyty CD 
w napędzie i uruchomieniu 
programu instalacyjnego wy- 
bieramy opcję Zainstaluj, a na- 
stępnie folder, w którym ma 
być umieszczona gra. W trak- 
cie instalacji wyświetlane są 
podpowiedzi dotyczące poko- 
nywania zakrętów. 

Po zakończeniu kopiowa- 
nia plików i ewentualnej in- 
stalacji DirectX poja- 
wia się komunikat 


o pomyślnym zakoń- 
czeniu całej procedu- 
ry. Przed pierwszym urucho- 
mieniem program kalibruje 
monitor i dostosowuje jakość 


grafiki do wydajności naszego 


żyły do tego informacje zbie- 
rane przez każdy zespół w cza- 
sie wyścigu. Są to na przykład: 
średnia prędkość przejazdu, 
maksymalna prędkość osią- 
gnięta na danym torze, najlep- 


Zderzenia zdarzają się czę- 
sto i są niebezpieczne. Samo- 
chody tracą spojlery, dokoła la- 
tają urwane koła i fragmenty 
karoserii. Niektóre wypadki 
rozgrywają się tak szybko, że 


gier a Kariera 
pana zaczęła się w 1984 ro- 
u, kiedy stworzył grę Revs na 
omputer Commodore 64. Po- 
_ święcona była ona wyścigom For- 
_ muły 3 rozgrywanym na torze Si- 
_ Iverstone. Następne ważne tytuły 
' stworzone przez Crammonda to 
_ Formuła 1 Grand Prix i wydana w 1994 roku Grand Prix 2. Od- 
niosły sukces, ale na następcę trzeba było czekać aż sześć lat. 


Gra Revs wydana zosta- 
ła na Commodore 64. 

Z kolei Stunt Car Racer 
był tak popularny na 
ośmiobitowych kompu- 
terach, że stworzono 
jego wersję na peceta 


komputera. szy czas przejazdu okrążenia nie wiemy nawet, kto nas po- 
i wiele, wiele innych. trącił. W innych grach, gdy na 
( "TECHNIKALIA "| Samochody i otoczenie to- ekranie robi się tłoczno, ani- 
: rów są wykonane ładnie, ale  macja natychmiast zwalnia. 

W Grand Prix 3 jeździmy trze- mają zastrzeżenia do kil- _ Tutaj na szczęście nie. 
ma modelami samochodów. ku elementów. Załoga w bok- Tory są takie same, jak te, na 
Niestety pojazdy w grze sąłu- _ sie przedstawiona jest na pła- których startują prawdziwi za- 
dząco podobne do siebie, róż- skich obrazkach, które z daleka  wodowcy.W menu wyboru to- 
nią się tylko kolorem reklam wyglądają pięknie, ale gdy rów oglądamy trasę wyścigu 
umieszczonych na osłonach  podjeżdżamy bliżej, okazują wraz z oznaczonymi zakręta- 
wlotów powietrza i spojle- się brzydkie jak noc. To samo mi. Dostępna jest też lista wy- 
rach. Za to plusem gry są nie- dotyczy cieni rzucanych przez _ ników, które osiągnęli najlepsi 
zbyt wygórowane wymagania pojazdy. W trakcie wyścigu zawodnicy (ci prawdziwi), 
sprzętowe. prezentują się ciekawie, nato- między innymi najlepszy czas 
Modele samochodów i ich miast gdy oglądamy powtór- przejazdu trasy. Porównujemy 
osiągi powstały na podstawie kę, widzimy ich nieprzyjemnie więc swoje wyniki z rekordami 


Australia _ 
Brazylia __ 
Argentyna _| 


San Marino 


Hiszpania _ 
Monaco _ 


Kanada 


Francja |_| 


Wielka Brytania 


EJUCINE 
Niemcy _| | 


węgry ( 
Belgia _] 
Włochy _| 
Luksemburg __ 
Japonia _| 


Mapka ułatwia wybór trasy. Jeśli znudzi nam się jazda w jedną stronę, po prostu zmieniamy kierunek pokonywa- 
nia toru. Zamiast w prawo — jedziemy w lewo. Wszystko wygląda teraz zupełnie inaczej 


nym widokiem z kokpitu. W ten sposób nie mamy 
jłu i przodu, a także panujemy nad pojazdem 


danych z sezonu 1998. Posłu- 


kanciaste krawędzie. 


Zaraz po starcie jak najszybciej zajmujemy dogodną 
pozycję i nie dajemy się wyprzedzić. Wspinanie się 
wgórę stawki to trudne zadanie, które często kończy się 
uszkodzeniem samochodu. Dlatego warto wywalczyć 


elity kierowców Formuły 1! 


a wywi 


Ostatnia szansa na dokonanie zmian w ustawieniach 
maszyny przed rozpoczęciem wyścigu. Opony dobie- 
ramy w zależności od warunków atmosferycznych 


pierwszą pozycję w wyścigu kwalifikacyjnym 


— Tłok na torze jest najczęstszą przyczyną wypadków. 
kierownicą i kończymy wyścig. Samochody są deli 


jo 9/2000 


Widok ekranu opcji, na któ- 
| rym zmieniamy parametry sa- W Eh 
mochodu, w pierwszej chwili SE z sj Na tym ekranie dokonujemy podstawowych zmian 
oszałamia swoim bogactwem. BRANDPRIX 3 w ustawieniach maszyny. Powinny one byćinne 
Dostępnych jest tu tyle możli- Ustawienia samochodu (David Gouithard) dla każdego toru. Ustawienia mają ogromny 
wości, że łatwo się w nich zgu- Fa wpływ na zachowanie samochodu w czasie wyści- 
bić. Na szczęście mamy z góry * gu, na przykład ułatwiają pokonywanie zakrętów 
zdefiniowane komplety usta- lub powodują, że pojazd szybciej przyśpiesza. 


e Ustawienia samochodu: 


pa O : | Tor naco = 5 SRzoac O + PC ż 
A dla aa toru i dla WA odj a z Początkujący kierowcy powinni korzystać 
aZdEJ pogody. Te same ustawienia do Nie — z ustawień przygotowanych przez autorów gry 
Jeśli nie mamy ochoty ba- | kwalifikacji | wyściąu? SE i 


wić się w mechaników i same- 


mu zmieniać parametrów ma- acc va =u0 "RMA | | Wybieramy tor, dla którego zmieniamy 


szyny, kopiujemy ustawienia | © sbs ę | Wi WE : WWE p 

od innych graczy. Najlepsza 50% (TytPizód) 75% i Własa j Automatyczna m |. NIZALG WGA kąt nachylenia spojlerów i rozkład 
strona w internecie, z której : 1 NA Postój ta. okrażbniu sił hamowania między przednią i tylną oś 
można je pobrać, znajduje się | <l ccccomcczaw |E7  BRRÓ po ai | ) Wybieramy opony odpowiednie do panującej 
pod adresem: ń Peg m EG w czasie wyścigu pogody 


www.f1-grandprix3.net 
Są tam także dodatkowe ele- Flame” m s EE i. 
menty otoczenia tras i nowe  $ ae, | ' * Wczytaj wszystkie tory| Zapisz 
wzory, według któ- _ | : sue Zaawansowane | __OK 
rych malujemy auto. © : 


9 Zmieniamy przełożenia skrzyni biegów 

3 Ustalamy, kiedy chcemy zjechać do boksu 

3 Zapisujemy zmiany w ustawieniach 
samochodu, które właśnie wprowadziliśmy 


' Uważamy, aby nie zawadzić o pobocze nawet naj- 
mniejszą częścią koła. Zwykle powoduje to poślizg 
i wypadnięcie z trasy. A to w najgorszym wypadku kończy * 
się całkowitym zniszczeniem cennej wyścigówki! 


Wizyta w boksie umożliwia nam nie tylko zatankowanie i zmianę opon. Mechanicy zdążą założyć nowy spojler 
iwytrzeć szybę w kasku. Najlepszym załogom podstawowe czynności obsługowe zajmują poniżej 10 sekund! 


Umiejętność wyprzedzania to podstawowy warunek 
zwycięstwa. Po pewnym czasie ten manewr nie spra- 
wia kłopotów, ale na początku zabawy prawie każde wy- 


|  przedzanie jest dla nas ryzykowne 
| 


nam się wysforować do przodu, nie wolno 
a laurach. Cały czas jedziemy na granicy 
z gazu powoduje, że inne maszyny 
się za naszymi plecami wszystkie samochody są do siebie podobne - 


Pojazdy wykonane są tak dokładnie, że widzimy nawet najmniejsze napisy reklamowe na karoserii. Niestety 


KMeGRY 
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Wyścig ałosiwi: 
jemy z wielu kamer. 
Najlepszy jest widok z kokpitu, 
bo tylko wtedy można kontro-- 
lować pojazd i jednocześnie 
zwracać uwagę na to, co dzieje 
się na torze. 

Głowa kierującego wyści- 
gówką człowieka poddawana 
jest gwałtownym przeciąże- 
niom i gdyby nie kask i sztyw- 
ny kołnierz, złamałby on kark 
na pierwszym ostrym zakręcie. 
Podczas gry, korzystając z ka- 
mery umieszczonej za kokpi- 
tem widzimy, jak hełm zawod- 
nika przechyla się i kiwa na bo- 
ki pod wpływem przeciążeń. 

W trakcie wyścigu warto 
przesiąść się do kabiny innego 
zawodnika i obserwować, jak 
pokonuje trasę. GRY polecają 
to rozwiązanie — od kompute- 
rowego kierowcy można się 
wiele nauczyć. 

Menu gry wygląda efektow- 
nie. Pod każdym ekranem wy- 
świetlane jest inne zdjęcie do- 
tyczące Formuły 1. Wybór od- 
powiednich opcji nie wymaga 
wielkiej wprawy i szybko przy- 
zwyczajamy się do ich układu. 

Gdy w garażu pracujemy 
nad pojazdem, słyszymy, jak 
z wyciem silników przejeżdża- 
ją obok maszyny naszych ry- 
wali trenujących przed wyści- 
giem. W czasie jazdy odgłosy 
zzewnątrz są zagłuszane przez 
silnik pracujący na wysokich 
obrotach. Nie słychać informa- 
cji podawanych drogą radiową 
do kierowcy. Głos utonąłby 
w ryku. Zamiast niego czytamy 
napisy na górze ekranu. 


Grand Prix 3 ma szansę stać się 
hitem. Ma co AÓRE groźną 


(|  - przyspieszanie 
— hamowanie 
[<]  -skręt w lewo 
[|  -skrętw prawo 
Spacja — wyższy bieg 
()  - pauza 
E| - - zmniejszenie kąta 
kamery (w kokpicie) 
- zwiększenie kąta 
kamery (w kokpicie) 


- pokazuje stopień 
zajęcia procesora 
przez grę 


- wyjście z gry 


konkurencję w postaci F1 2000, 
ale nie powinno jej to przeszka- 
dzać. Dobre odwzorowanie wa- 
runków jazdy i świetna grafika 
to niezaprzeczalne atuty Grand 
Prix 3. Możliwość gry w sieci dla 
22 zawodników, czyli pełnej 
stawki, takiej samej jak w praw- 
dziwych wyścigach, to rzad- 
kość. W żadnej innej grze nie 
widzieliśmy takiej liczby usta- 
wień samochodu i tak wielkich 
możliwości ich zmiany. 

Fani poprzednich części gry, 
a jest ich wielu, na pewno nie 
zawiodą się na tym tytule. Ale 
Grand Prix 3 przyciąga też no- 
wych graczy, także tych, którzy 
dopiero poznają świat elektro- 
nicznych wyścigów. Możliwość 
dopasowania stopnia trudno- 
ści do naszych umiejętności to 
duży atut gry. Nawet jeśli 
pierwszy raz siadamy za kie- 
rownicą, nie będziemy mieli 
kłopotów na torze, gdy włączy- 
my ułatwienia. stwier- 
dzają, że z Grand Prix 3 warto 
się zapoznać, nawet jeśli nie je- 
steśmy miłośnikami Formuły 1. 
Zaś fanów tego sportu nie 
oderwie od kierownicy nawet 
trzęsienie ziemi. Si 


NĄ 


5 


Zielone kontrolki na kole kie- 
rownicy sygnalizują, jakie uła- 
twienia są włączone 
- © Automatyczne hamowanie 
© hutomatyczna zmiana 
_ biegów 
_© Wyprowadzanie z poślizgu 
© Niezniszczalność pojazdu 


a t| Każdy zakręt ma swoją na- 


zwę. Wskazanie żółtej kropki 
na trasie powoduje wyświe- 
tlenie nazwy zakrętu, suge- 
rowanej prędkości, z jaką 

| trzeba go pokonywaći nu- 
_meru biegu € 


Wyświetlanie najlepszej 
drogi przejazdu 
© Wyświetlanie optymalnego 
biegu 
Pomoc w operowaniu 
- gazem 
©) Pomoc w czasie ostrego 


skrętu | 


- Windows 95/98) 


Producent: 
Hasbro/Microprose 


Wydawca w Polsce: 
QD Projekt 


(SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


GRANDPRIX 3 


GEOFFA CRAMMONDA 


_ 50% bardzo dobra 

_ | Serla Grand Prix w wyścigach. 

| samochodowych jest jak 

Quake w strzelaninach. Wyzna- 

| czanową jakość.Nieinaczej 
wypadło i tym razem. Brawo! 

3% dobra 

2% (022) 5196950 
— PE www.cdprojekt.com 


9,4% | bardzo dobra 
, > l URE (PO) 


GRYWALNO 


POMOC TECHNICZNA 
Serwistelefoniczny 
Serwis online 
INSTALACJA 
Łatwość instalacji programu 


Informacja 0 ilości wolnego m miejsca Li 


Obsługa akceleratorów graficznych 
RAGE TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


Terratet ius SoundMaker 64 
Yamaha Wave Force 192X6 PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact. 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 
Pentium 133/32 MB + Diamond sj 3D Ile STB Voodoo3 2000 PCI 


działa e działa e działa 
bardzo dobry 


niegrywalne e niegrywalne 


Celeron 366/32 MB + Diamond Monster 3D Ile STBVoodoo3 2000AGP 


Celeron 366/32 MB + ATI PO TV e Guillemot Maxi i Gamer Xentor32 


Celeron 366/32 MB + Hercules Dynamite TNTe . Matrox G200 


350/64 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000. AGP 
Pentium Il 350/64 MB +ATIPC- Gamer Xentor 32 


Pentium. [1350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 


le STB Voodoo 2000 0AGP 


tMaxi Gamer Xentor 32 SE: 


| Matrox 200. atb iz 
doo3 2000 AGP_ 


ntiun 
Pentium Ill 500/ 128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 


płynny e płynny 
celująca 


OBSŁUGA 
Sterowanie ŚR SE 
Liczba opcjikomfiguayjyh 0 
Zapis stanu gry 
JAKOŚĆ GRY 


Jakość grafiki iki PE a. 2% 


al UI 
' 12% | bardzo b 
bardzo dobra 


polski 
| jeden/: 
bardzo dobra 


Maksymalna liczba gra 
Ocena częściowa 
Punkty dodatnie/ujemne 


>4 OCENA JAKOŚCI 


”) CENA/JJAKOŚĆ 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |98 zł Planeta Gier Warszawa, tel (022) 8639672 
Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 199zł /5,12= 19,35= bare do 
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RSIĘZYC TOD TYLKO PG 


Gr wzziwwz 


|ZOSYNNIIcWA PRZAJSZĄCE GI 


Nazywasz się David Walker. Jesteś 


członkiem wyprawy Apollo XIX, „OB UWU 
wasze zadanie to zebranie 7 Ś U 
informacji o dziwnych JG Nję e ŻW, 
ruchach tektonicznych" WA! R 
na powierzchni Księżyca. "4 s 


Ale rutynowa misja | 
zamienia się w chaos, 
kiedy cała załoga 
zostaje zamordowana, 

a ty stajesz się/ więźniem 
sekretnego ZY 


Dlaczegó? 3 


Bo coś starszego niż sam. 
kosmos chce uczynić cię 
dziedzicem pradawnej. 
tajemnicy. Cel twojej 
prawdziwej misji j 
pozostaje jeszcze CZE 


7 | B e. Detaliczna sprzedaż wysyłkowa | 
Ra _A SE_ ah tel: (0 22) 864-78-25 

.- > ms = = | Już dziś zamów grę a dostaniesz ją 
Wyłączny dystrybutor w Polsce jako jeden z pierwszych w Polsce. | 
www.coda.com.pl | Zero kosztów wysyłki. 


Wszystkie loga i znaki firmowe są własnością tychże firm. Używanie ich w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione. 


TESTY GIER 


TWORZENIE ÓRUŻYNY 
Delanov 


Nirwasa h ż Garlik 


foerpor 


ZMODYNIKIJ POSTACH moch 


Na początku tworzymy sześcioosobową grupę śmiałków. Jeśli 
któryś z nich nam się znudzi lub polegnie na placu boju, 
w dowolnym momencie gry zamieniamy go na nowego bohatera 
ąz > 


Pd 


p. A 2 WAWA ji 


W grze wielokrotnie pomagamy napotykanym istotom. Nagrodą 
są cenne przedmioty i punkty doświadczenia, Dzięki nim 
zwiększają się umiejętności naszych bohaterów 


Bystre oko często przydaje się w grze. Jeśli nie zauważymy 
ukrytej za kolumną niepozornej dźwigni ©, nie otworzymy 
wielkich, stalowych wrót i nasza drużyna utknie w miejscu 


Gra fabularna na PC | Od wspaniałych, lodowych 
krajobrazów wieje chłodem, ale serca naszych 


bohaterów rozgrzewają przygody i potyczki, które 


przynosi nam los KFTTEMIETEETANA 


TREŚĆ GRY 


Gra Icewind Dale jest próbą 
oddania nastroju i realiów Za- 
pomnianych Krain. Zapomnia- 
ne Krainy (po angielsku: For- 
gotten Realms) to świat 
z książkowych gier fabular- 
nych,który ostatnio coraz czę- 
ściej gości na ekranach na- 
szych komputerów. Jest to kla- 
syczna kraina fantasy — króle- 
stwo pełne legend, niebez- 
piecznych bestii i zagubio- 
nych skarbów. Przez ten 


Karczma to miejsce, w którym rozpoczyna się 
większość przygód w krainie fantazji. Stąd właśnie 
wyrusza grupa bohaterów w grze Icewind Dale 


Świat gry pełen jest niebezpiecznych stworzeń. 
Często dochodzi do poważniejszych starć. Naciskamy 
wtedy spację i zatrzymujemy czas, aby wydać rozkazy 


Najgroźniejsi przeciwnicy to czarodzieje 
W czasie starcia atakujemy ich w pierwszej kolej- 
ności, zanim unieruchomią naszych bohaterów czarami 


kach 


Przed każdym epizodem oglądamy filmową wstawkę. 
Poznajemy w nich kolejne karty wielkiej księgi 
opisującej historię Doliny Lodowatego Wichru 


Obrońcy - 


*_ włócznia z Białego 


Przedmioty znalezione przy pokonanych przeciwni- 


wydajemy na lepsze uzbrojenie naszych podopiecznych 


Dobre uzbrojenie to klucz do sukcesu. Wybór broni 
jest bardzo ważny, gdyż wiele potworów można 
zniszczyć jedynie za pomocą magicznego oręża 


Na górskich traktach jest niebezpiecznie. Wędrujemy 
nimi, aby odkryć zło, które przyczaiło się wśród 
szczytów i powoli zamraża wioski położone w dolinie 


Pogromca Wiary = 14606 
sz 


Zabójca Olbrzymów - 
207 sz 


Hełm Zaufanego 
9931 sz. 


Jesionu - 12382 sz 


CENA 9 


Oto wykryta pułapka ©. Umiejętność wykrywania 
i rozbrajania takich niespodzianek jest niezbędna, bo 
pułapki są groźniejsze niż hordy szkieletów 


sprzedajemy handlarzowi, a zdobyte złoto 


Jeśli się zgubimy, spoglądamy na abe, dzięki któ | 
rej orientujemy się, gdzie jesteśmy. Zielone kółka 
oznaczają miejsce, w którym znajdują się bohaterowie £ 


ROPIE 


baśniowy świat wędrują żądni 
chwały i bogactw poszukiwa- 
cze przygód. 

W grze kierujemy grupą 
śmiałków, która zawędrowała 
do Doliny Lodowatego Wichru 
w górach na północnym krań- 
cu krainy Faerun. Niegdyś była 
ona areną krwawych walk. Pe- 
wien nekromanta chciał pod- 
bić miejscowych barbarzyń- 
ców. Zebrał wielką armię i ru- 
szył w góry Krańca Świata. Je- 
go plany pokrzyżował szaman 
Jerod, który zjednoczył północ- 
ne plemiona i zatrzymał na- 
jeźdźców. Nekromanta wezwał 
wtedy demony z innego wy- 
miaru. Ludzie byli wobec nich 
bezradni. Uratował ich Jerod: 
zamknął bramę do zaświatów, 
płacąc za to życiem. 


Przez lata w krainie pano- 
wał spokój, Jednak zło powra- 
ca. Z niewiadomych przyczyn 
w Dolinie Lodowatego Wichru 
zaczyna robić się coraz zim- 
niej. Na szczęście w tej właśnie 
chwili do doliny dociera nasza 
dzielna drużyna. 

Zanim wyruszymy do Fa- 
erunu, tworzymy drużynę sze- 
ściu śmiałków. Wybieramy nie 
tylko rasę, profesję i współ- 
czynniki każdego z nich, ale 
określamy także ich wygląd 
oraz brzmienie głosu. Zasady 
tworzenia postaci zgodne są 
z systemem fabularnym Ad- 
vanced Dungeon and Dra- 
gons. Jeśli cierpliwie losujemy 
i starannie dobieramy cechy, 
nasi bohaterowie stają się nie- 
mal nie do pokonania. 


W grze mamy swobodę wy- 
boru charakteru postaci z dru- 
żyny. Jest to o tyle ważne, że 
od światopoglądu, rasy i profe- 
sji zależą możliwości rozmów 
z napotykanymi postaciami. 
Nikt przecież nie obsłuży w 
karczmie znanego przestępcy! 

Charaktery naszych bohate- 
rów nie wpływają jednak na 
stosunki panujące w drużynie. 
Szkoda, bo w Baldur's Gate 
i Planescape Torment każda 
postać różniła się od innych. 
Bohaterowie posiadali unika- 
towe osobowości i różne ce- 
chy charakteru. Często Bog: 
zali sobie wzajemnie, 
jak to w życiu bywa. 


Tajemnicze zło sprawia, iż umiera nawet wielkie drzewo 
z Kuldahar — źródło Mae dla leżącej u jego stóp wioski 


Kdifputer =": 9 


_ Efekty towarzyszące rzucaniu 
czarów wyglądają wspaniale. 
Jednak te kolorowe fajerwerki 
są zabójcze dla wrogów 


Fabuła to najsłabszy 
punkt Icewind Dale. 
Zadanie, które stanowi cel gry, 
poznajemy stopniowo, w mia- 
rę penetrowania oszronionych 
grot i lodowatych czeluści Do- 
liny Lodowatego Wichru. Nie- 
stety główny wątek fabularny 
jest schematyczny i rozwija 
się liniowo. Wątków pobocz- 
nych jest natomiast zdecydo- 
wanie zbyt mało. 


Umieszczamy w napędzie CD- 
-ROM płytę oznaczoną Dysk 1. 
Po automatycznym urucho- 
mieniu programu na ekranie 
wybieramy przycisk Instalacja. 
Następnie postępujemy zgod- 
nie ze wskazówkami progra- 
mu i określamy liczbę zainsta- 
lowanych składników gry. Po- 
tem umieszczamy w napędzie 
płytę oznaczoną Dysk 2 i wy- 
bieramy opcję Uruchomienie 
gry, a potem Nowa gra. 


Grafika w Icewind Dale two- 
rzona jest przez system Invini- 
ty, znanym z poprzednich pro- 
gramów firmy Black Isle. Świat 
widzimy w rzucie ukośnym, 
a tło stanowią statyczne obra- 
zy. Zimowe krajobrazy są na- 
strojowe, ale w wąskich przej- 
ściach bohaterowie mają kło- 
poty z wyborem właściwej 
drogi. Niektóre obiekty są za- 
słonięte i trudno je odnaleźć. 
Leżące na ziemi małe przed- 
mioty, takie jak pierścienie czy 
klucze, nie są dobrze widoczne 
i często je przegapiamy. 

W grze można włączyć ob- 
sługę akceleratorów graficz- 
nych. Nieznacznie poprawia 


Nawet wielkie stwory padają 
po otrzymaniu kilku ciosów. 
Sądziliśmy, że taki gigant 

będzie bardziej wytrzymały! 


się wówczas jakość grafiki, ale 
częściej występują problemy 
ze sterownikami. 

Walka toczy się w czasie 
rzeczywistym. Gdy naciskamy 
spację, zatrzymujemy grę. 
Wtedy spokojnie oceniamy sy- 
tuację i wydajemy bohaterom 
szczegółowe instrukcje. Co 
więcej, da się także otworzyć 
ekran ekwipunku i zmienić 
uzbrojenie członków drużyny. 

uznają to rozwiązanie za 
wygodne, ale niezbyt reali- 
styczne. Któż widział stado 
zgłodniałych wilków czekają- 
cych, aż osaczona ofiara założy 
ciężką, płytową zbroję? 

Mimo tych zarzutów walka 
jest atutem Icewind Dale.Prze- 
ciwnicy potrafią zachować się 
nieszablonowo i nieraz zmu- 
szają nas do zmiany taktyki 
i umiejętnego wykorzystywa- 
nia możliwości drużyny. Za po- 
konanie wrogów i wykonanie 
zadań nasi bohaterowie zdo- 
bywają doświadczenie, a wraz 
z nim kolejne poziomy wy- 
szkolenia. Rosną wtedy ich 
umiejętności. 

Podczas gry spotykamy po- 
nad setkę najdziwniejszych 
stworzeń: małych i dużych, sil- 
nych i słabszych. Niektóre 
z nich są tak ogromne, że sam 
ich wygląd budzi respekt! 

W trybie wieloosobowym 
gracze wcielają się w człon- 
ków jednej drużyny. Jednak 
nie wygląda to interesująco. 


ć wmę = 


Icewind Dale spodoba się 
przede wszystkim miłośnikom 
lochów i podziemi. Docenią 
oni zarówno ciekawą oprawę 
graficzną gry, jak intuicyjną 
obsługę. Niestety fabuła jest li- 
niowa i niezbyt ciekawa. GF 

uznają Icewind Dale za dobry 
tytuł, któremu zaszkodziło ko- 
rzystanie z wzorów wytartych 
od częstego używania. 5 


PLATFORMA TESTOWA: 


-_ Windows 95/98 


[warjana PlayStation [brak 
wersja na Nintendo 64 | brak 


Producent: 


Black Isle/Interplay 


Wydawca w Polsce: 
_D Projekt 


wersja na Dreamcasta | brak 
ograniczenia wiekowe od 12 lat 
poziom trudności — 


WAGA] 


_ 50% _ dobra 


Zimowe krajobrazy wyglą- 
dają wspaniale, ale fabuła 
jest wtórna i niedopracowa- 


| na.Jednak dynamiczne wal- 


POMOC TECHNICZNA 


j ki sprawiają, że gramy dalej 
_ dobra 


Serwis telefoniczny 


Serwis online 


(022) 519 
www. cdpi 


INSTALACJA 


bardzo KA 


ji rogramu 
| Informacja 0 ilości zajmowanego miejsca: na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
jsca na dysku 


pozostawionych plików) 


| bezproblemowa (PO) 


celujący 


| polski 
i PLENB 
| jest 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 


_ celujący 


Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e T 


j |e Genius SoundMaker 64 | 
e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact 


% | działa e działa e dział 


działa e działa e działa 
działa e działa e dział 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


_ bardzo dobry 


Pentium 133/32 MB + Diamond 


Pentium 133/32 MB + ATI Experi (api 
M 


[AMD Athlon 


AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 


niegrywalny e niegrywalny - 


płynny e płynny 


OBSŁUGA 


Sierowanież SR R R 2 
Liczba opcji ko konfi iguracyjnych _ R 
| Zapis stanu gry 


% . bardzo dobra 
_mysz, klawiatura. ERN 


w każdym miejscu 


JAKOŚĆ GRY 


, bardzo dobra 


Jakość grafiki 


Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 0% 


| jeden/sześcioro 


Ocena częściowa 


| | dobra 


Punkty dodatnie/ujemne 


OCENA JAKOŚCI 
CENA/JAKOŚĆ 


bardzo dobra 
dobra 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 199 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |89 zł Play, Warszawa, tel. (022) 832 54 30 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


J9921/4,60 = 21,52 = dobra 


| Komputer = są 
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> STAWICKI S.C. 


€ 
© 


iuro©bhstawicki.com.pl 


b 


-mai 


e 


com.pl 


i. 


ick 


bhstaw 


WWW 


Oto Eden — planeta marzeń. 
Mieszka na nim grupa koloni- 
stów wiodących dostatnie ży- 
cie. Są piękni i wiecznie mło- 
dzi. Nie starzeją się, bo woda 
płynąca z samego serca tego 
świata ma magiczne właści- 
wości. Na Edenie mieszka tak- 
że Julie. 30 lat temu była po- 
tężną wojowniczką, która po- 
konała wcielenie zła — Tylera. 
Julie ocaliła życie tysięcy istot 
i ledwie przeżyła starcie. Jed- 
nak nic, co dobre, nie trwa 
wiecznie. Choć nasza bohater- 
ka jeszcze o tym nie wie, zło 
zmierza w kierunku jej domu. 
Przybrało inną formę. Już nie- 
długo zjawi się na Edenie. 
Heavy Metal przypomina 
Tomb Raidera, jednak jest 
w nim o wiele więcej akcji. Nie 
rozwiązujemy łamigłówek, za 


Gra zręcznościowa na PC | W innym wy- 
miarze, w innym świecie ludzie żyją szczęśliwie 
i spokojnie. Niestety, jak zwykle powraca pradaw- 
ne zło, a do walki z nim staje piękna bohaterka 


to spotykamy wielu groźnych 
przeciwników i zdobywamy 
potężne uzbrojenie. Bohater- 
ka gry, Julie, dobrze radzi so- 
bie w walce, wykorzystując 
przy tym obie ręce. To rzadko 
spotykane rozwiązanie po- 
czątkowo sprawia problemy 
(używamy dwóch przycisków 
strzału), daje jednak wiele 
możliwości. Na przykład jeśli 
walczymy jednoręcznym mie- 
czem, to w zależności od tego, 
jaką broń umieścimy w lewej 
ręce, Julie wykonuje różne 
kombinacje ciosów. Zabawa 
jest przednia — w Heavy Metal 
gra się świetnie. 


Program instalacyjny stawia 
nas przed nietypowym wybo- 
rem. Instalujemy grę na twar- 
dym dysku — zajmuje na nim 


około 400 MB — albo decydu- 
jemy, że chcemy za każdym 
razem wczytywać ją z z płytki 
CD. Druga opcja oszczędza 
miejsce na dysku, ale gra dzia- 
ła znacznie wolniej, a poziomy 
wgrywają się długo. 


Heavy Metal używa programu 
gry Quake Ill Arena i w pełni 
wykorzystuje jego bogactwo 
graficzne. Bajecznie kolorowy 
Eden nie przypomina wcale 
mrocznych korytarzy wystę- 
pujących w Quake'u. GROM 
najbardziej podobają się 
wspaniałe efekty specjalne, 
które oglądamy, gdy stosuje- 
my różne bronie. Jedynym 
zgrzytem są niedopracowane 
postacie ludzkie, które poru- 
szają się sztywno i wyglądają 
tak samo. Muzyka przygrywa 
nam nawet wtedy, gdy oglą- 
damy menu. Najlepszy wątek 
muzyczny słyszymy właśnie 
w trakcie konfigurowania gry. 
Wszystkie dialogi są mówione. 
Niestety, wydawca nie zamie- 


* Na początku gry przyjaciółka Julie proponuje 
nam trening. Korzystamy z okazji i uczymy się, 
jak przemierzać Eden i jak walczyć 


Ważne wydarzenia warto przedyskutować. 
= W czasie gry spotykamy wiele przyjaznych 
stworzeń, które pomogą nam w podróży 


i Gdy znajduj 
miot (na przykład nową broń), 
widzimy taką właśnie scenkę 


Jemy jakiś ważny przed- ; 


. Ilość wody © pokazuje jednocześnie siłę tarczy boh 
do końca, Julie zyskuje specjalną moc — szybciej bieg 


rza polonizować gry. Szkoda! 


271 | 3 x | „ > 


Julie w każdej z rąk może trzymać 
inną broń. Mając dwa pistolety, 
strzelamy do dwóch celów jednocześnie 


_ | PLATFORMA TESTOWA: 


'Dosłownie: Ciężki metal. Tytuł magazynu komiksowego wydawanego we Francji i USA. Skrót F.A.K.K.* = 
oznacza: Federation Assigned Ketogenic Killzone to the 2nd level, czyli Wybrana przez Federację Keto- Windows g 5/98 


geniczna Maszyna do Zabijania podniesiona do drugiej potęgi. WoinsWe hejwi metal fak tu 


Producent: 
Take 2 / Ritual Entertainment 


_ bardzo dobra 
Piękna bohaterka, straszne 
potwory, potężne bronie... 
Żaden gracz nie przejdzie 
obojętnie obok śliczne, 
IB| na kategorie. ciężko uzbrojonej Juliel 
«| Aby wybrać broń, POMOC TECHNICZNA dostateczna 
i| naciskamy kla- Setwistlejniay "> (033)8118729 _ | | 
S|_wisz przypisany Serwis online www.play-it.pl 
jj do jej kategorii INSTALACJA bardzo dobra 


=| tak długo, aż zo- i o bezproblemowa (PO) 


To jedna z najlepszych gier 
zręcznościowych mijającego 
roku. Autorom udało się połą- 
czyć wspaniałą oprawę gra- 
ficzną z dziwnym a zarazem 
ciekawym scenariuszem. Szko- 
da, że gra jest trochę za krótka 
— dużo grając, da się ją skoń- 


| Inwentarz Julie 
gi jest podzielony 


czyć w ciągu trzech dni. 5 A stanie podświe- 
przypominają, że He- SIĘ| tlona „Wwy- 
avy Metal jest przeznaczony Fi padku mieczy 


tylko dla dorosłych. Pełno 
w nim bowiem brutalnych 
scen. Jednak gra stanowi grat- 
kę nie tylko dla miłośników 
komiksów, ale też dla wielbi- 
cieli gier zręcznościowych. 73 


/| będzie to 1. Aby 
wybrać Świetlisty 

Miecz, naciska- 

| myjedynkę sześć 

razy 


Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów grafi cznych — 

DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 
I Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 


> 


Lewy przycisk myszy - następna broń 
— używamy lewej ręki | — poprzednia broń 
i" Prawy przycisk myszy '— ekwipunek Ę ; ; 
- używamy prawej ręki faj _obracamykamere | | oko NAC s a UTUNOI 
Myszka — rozglądamy się wokółlulie | | 
EJFIEJFE]- poruszamy się - przełączamy się po- 
„ trzeci przycisk myszy — między chodzeniem 
używamy elementów otoczenia i bieganiem OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 
[| - chowamy i wyjmujemy — kucamy STB Voodoo3 2000 PCI 
wybraną broń Spacja — skaczemy 


szystko zaczęło się od 


francuskiego maga- Pentium 1350/64 MB + ATI PC2-TV 
zynu komiksowego Metal 
Hurlant (po polsku: Wyjący 
metal), który powstał na 
początku lat 70. Przypomi- | 
nał nieco zapomniany już 
polski Relax — w jednym 
numerze zamieszczano kil- 


ka różnych historii. Dla pi- /256 MB + Dian Ę 
y P "AMD Athlon 600/256 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 


Fame ony ara St aa kk | AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G 
| 
| 
| 


bezpieczniej! Lepsza tarcza graficy świata. Po pewnym OBSŁUGA 

_ wychwytuje niemal wszystkie czasie magazyn trafił także Śteowaić 
ciosy, ale niestety ogranicza do Ameryki, gdzie zdobył G = GRATKA 

> Bi > iczba opcji | konfi iguracyjnych _ 

swobodę ruchu naszej per nie mniejszą popularność. a 
_ bohaterki W 1981 roku powstał film PJELDEI 
> | Ę JAKOŚĆ GRY 
animowany, którego kon- 

tynuacją jest gra FA.K.K.". 


zy EA 


Jęz | Językgry > | 
Maks! |ksymalna liczba graczy r (przy je jednym komputerze/w sieci) 
Ocena częściowa bardzo dobra _ 
Punkty dodatnie/ujemne . 


4 OCENA JAKOŚCI | bardzo dobra «4, dł 


(4 CENA/JAKOŚĆ | dostateczna 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 159 zł 
CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym misą) | 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


LKoiputór A 
| (44 9/2000 


Obrotowy karabin 
maszynowy ma wielką siłę Oto jedna z tegorocznych 

| lam okładek. Te rysunki napraw- 
eg na dwa ŚRosoby |  dę robią wrażenie! 


159z1/4,71 = 33,79 = dostateczna | 


wszelkichiwojenjtworzą zastenczą grę wojenną w internecie. 
sZolnierze nie muszą już ginąć na polu bitwy. 
Ma zapanować szczęśliwość i pokój. 


www.wargasm.net 


www.coolgames.com.pl tel. [r (6) Infogrames 1999. All rights reserved. 


3 ZE —AeAeeeeweel 


PROMOCJA PROMOCJA PROMOCJA PROMOCJA PROMOCJA | 


ERSiL RAGE of MAGES il 
GAMES 


l 


OAZY AA IE CZE ZZ Z ZZOZ Z ZKZ DĄ ZORY RE ZZZZZZAZ ZCZKA 


PRE BESLN ŻE AZAIY 


49 


)0 zł) 


vroowodd VrFoOOWOdd VroOowOdcd VvVroOoWOdd VFDOOWNOdcd 


ZZAMEZAW ESAIVI 


cAaMES 


3 SNAGOGE 
 BUMELKE 


| RURORZAR RZE ARE SZERAREZRARRWAZZARURUDUZZDESEURUDUSYAWNZY 


5) - stop 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 2 


Lewy przycisk myszy — 
wybranie oddziałów 
i wskazanie celu ruchu 
lub ataku 
j Prawy przycisk myszy — 
odwołanie wyboru 
Taf Pia — prawy i lewy przy- 
r cisk jednocześnie — 
obracanie kamery 


Klawiszologia 


(E') do (E£ || - wybranie 
kamery 
- pauza 


Spacja — przeniesienie do 
miejsca, do którego 
odnosiła się ostat- 
nia wiadomość 

(i od F) do (O) - sfor- 

mowanie oddziału z wybra- 

nych wcześniej jednostek 

kask — wybranie wszyst- 
kich jednostek 
wskazanego typu 

- wybranie wszyst- 

kich jednostek 
na ekranie 


o) — ruch i atak 
FR (M-ruh 


[8j-atak 
(P)- atak bez ruchu 


a 2) - samozniszczenie 
ochrona ok 


Akcja Dark Reign 2 rozgrywa 
się przed wydarzeniami uka- 
zanymi w pierwszej części gry. 
Na zniszczonej, zdewastowa- 
nej Ziemi toczy się wojna po- 
między JDA (Jovian Detention 
Authority - Jowiszowa Służba 
Więzienna) i Sprawlerami — 
mieszkańami slumsów. JDA 
dysponuje nowoczesną tech- 
niką, przeciwnicy — jednostka- 
mi mutantów wywodzącymi 
się z ulicznych gangów. Spraw- 
lerzy posiadają także kapła- 
nów dysponujących nadnatu- 
ralnymi mocami. Wybór strony 
konfliktu należy do nas. 


Dark Reign 2 to typowa 
strategia czasu rzeczywistego. 
Niestety w fabule gry nie ma 
punktów zwrotnych, a zadania 
są ze sobą tylko luźno powią- 
zane. Dla JDA i Sprawlerów 
przewidziano po jednej kam- 
panii składającej się z dziesię- 
ciu misji. Na początku każdego 
zadania otrzymujemy rozkazy 
określające cele, które musimy 
osiągnąć. Aby je wykonać, pro- 
wadzimy rozpoznanie terenu, 
budujemy bazę i szkolimy jed- 
nostki  lądowo-powietrzne. 
Rozwój sił zbrojnych możliwy 
jest dzięki eksploatacji złóż 
taelonu, który przetwarzamy 
w rafineriach. 


waodur 
(a 
w 


Większość misji składa się z kilku zadań, Na początku śledzimy 
- Vooduna. Wydajemy naszym oddziałom rozkaz Guard 
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tegiczna na PC | 


Korporacja JDA nie będzie już dłużej 
rządzić światem! W XXVI wieku głos mają ci, którzy dotąd wege- 
towali w skażonych kanałach, na śmietnikach i złomowiskach 


Niekiedy w czasie misji 
zmieniają się rozkazy. To zwy- 
kle przykra niespodzianka. Je- 
śli wyczerpaliśmy złoża taelo- 
nu, a w pierwszej części misji 
ponieśliśmy duże straty, nie 
odtworzymy już naszej armii. 


| _|NSTALACJA | 
Instalator uruchamia się po 
włożeniu płytki do napędu. 
Program informuje, że do zain- 
stalowania Dark Reign 2 po- 
trzeba 550 MB na pliki oraz 100 
MB do poprawnego działania 
gry. Gdy po raz pierwszy uru- 
chamiamy grę, podajemy nu- 
mer seryjny umieszczony na 


Gdy nasze z, śledzą 

wroga, wznosimy fabrykę © 
w której produkujemy transpor- 
towce, zbierające taelon i prze- 
wożące go do rafinerii 


Po ożea silnej armii 

i zgrupowaniu jej 
szukamy elektrowni. Po drodze 
napotkamy ukryte siły wroga 


okładce pudełka z płytą. Jest on 
także potrzebny do gry w try- 
bie wieloosobowym — dzięki 
niemu serwer rozpoznaje, czy 
mamy oryginalny egzemplarz. 
Po odinstalowaniu ręcznie 
usuwamy ikonę skrótu, a z fol- 
deru programu — pliki z zapi- 
sanymi postępami w grze. 


W Dark Reign 2 mamy pełną 
swobodę patrzenia. Dowolnie 
obracamy kamerę, a także 
przybliżamy i oddalamy obraz. 
Bitwy i potyczki przedstawio- 
ne w trójwymiarowej grafice 
oddają złowrogi klimat wojny. 
Jednostki wojskowe łatwo od- 
różnić od otoczenia. Plansze 
gry są ciekawe, choć nie ma na 
nich dużo roślinności i budyn- 
ków. Budowle JDA i Sprawle- 
rów, panoramy zrujnowanych 


Nasze jednostki śledzące: 

Vooduna zostały zniszczone 
przez wieżyczki. Te budynki są 
niezniszczalne. Aby pozbawić je 
mocy, znajdujemy elektro 


'Ang. Mroczne panowanie. Wymowa: dark rejn 


miast i wielkie ekrany telewi- 
zyjne robią niesamowite wra- 
żenie. Niektóre misje przery- 
wane są filmami, wplecionymi 
w akcję gry. 

Sterowanie jest łatwe, choć 
brakuje przewodnika. Jego ro- 
lę pełnią pierwsze misje. 
W grze napotykamy wiele 
udogodnień. Jednym z nich 
jest rozkaz sformowania do 30 
jednostek naraz. W ten sposób 
tworzymy kolejkę oddziałów 
do wyszkolenia. Naszym żoł- 
nierzom wydajemy precyzyjne 
rozkazy — w zależności od sy- 
tuacji nakazujemy im atak, 
ucieczkę, otwarcie lub wstrzy- 
manie ognia. Świeżo sformo- 
wane oddziały kierują się do 
wyznaczonego punktu zbor- 
nego, dzięki czemu unikamy 
zamieszania w bazie. 

W Dark Reign 2 zawodzi 
sztuczna inteligencja. Przeciw- 
nik ma problemy z utrzyma- 
niem szyku swych jednostek. 
Atakuje małymi, rozproszonymi 
oddziałami, jednak silnie 
umacnia bazy. Bez współdzia- 
łania kilku rodzajów wojsk 
w czasie ataku na umocnienia 
wroga jesteśmy skazani na 


Kolejnym celem jest świąty- 
nia Togry, gdzie musimy zna- 
leźć Technifakt. Scena odnalezie- 


nia pokazana jest na filmiku 
wplecionym w treść gry 


| Budynki w Dark 
Reign 2 zajmują nie- 
co więcej miejsca, 
niż to wynika z ich 
rozmiarów. Gdy bu- 
dynek ma za mało 
przestrzeni, wokół 
niego pojawiają się 
| czerwone kwadraty. 
Wskazują część tere- 
nu, na której nie 
| możemy niczego 
zbudować 


klęskę. Nie zalejemy przeciwni- 
ka masą oddziałów, bo może- 
my wyprodukować tylko 40 
oddziałów artylerii albo 55 jed- 
nostek piechoty. A jeśli wskaże- 
my naszym żołnierzom odległy 
punkt, mogą mieć kłopot ze 
znalezieniem drogi. 

W trybie wieloosobowym 
może uczestniczyć naraz aż 32 
graczy.W grze pojedynczej do- 
stępny jest edytor map i od- 
działów, dzięki któremu zmie- 
niamy pancerz, siłę ognia 
i szybkość jednostek. Jednak 
nie da się użyć zmodyfikowa- 
nych wojsk w trybie wielooso- 
bowym. 


Dark Reign 2 nie wnosi no- 
wych elementów do strategii 
czasu rzeczywistego, choć jest 
ciekawie zaprojektowana. Nie- 
stety fabuła nie jest rewelacyj- 
na. Sztuczna inteligencja prze- 
ciwnika pozostawia wiele do 
życzenia, choć gra wymaga 
współpracy pomiędzy różny- 
mi rodzajami wojska. Głów- 
nym atutem Dark Reign 2 jest 
tryb wieloosobowy. a 


Teraz eskortujemy Techni- 

fakt. Na drodze stają nam 
słabe oddziały wroga. Niszczy- 
my je bez trudu, chroniąc na- 
sze cenne znalezisko 


Dochodzimy 
do bazy 
i wprowadzamy 
Technifakt na lą- 
dowisko ©, skąd 
zabiera go sta- 
tek. Na tym koń- 
czymy misję 
i oglądamy pod- 
sumowanie za- 
dania 


PLATFORMA TESTOWA: 


2 [WAGA 
(SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 50% 


dobra 4,00 
Kolejna strategia czasu - | 
rzeczywistego bez wielki 
ambicji i oryginalnych. 
pomysłów. Dobra gr 
widzieliśmy już za wiele 


GRYWALNO 


POMOC TECHNICZNA 3% dostateczna 

Serwis telefoniczny s= 5. | 2% | (022)648165 
Serwis online | wwwilem.com.pl 
INSTALACJA ,4% | bardzo dobra 


© | bezproblemowa (PO) 
jest (550 MB + 100 MB) 


Łatwość instalacji programu 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 5E 

| Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) _ 

Podręcznik 

Język podręcznika = SE 
Obsługa akceleratorów graficznych 


DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 
| Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 


Terratec Integra 1 screen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster I6CICH10 
Soundblaster 16 Pr [cIś 4740 e Genius 


108% celując 
| 0,9% | działa« . działa . działa 


Shuttle 3D 606 | Maker 1 eM 
Videologic Sonie-Storm e Terratec Sound System Base 1e XLerate PCI Sound Card PnP 


Teratec Xlerate. Pro POI Sound / M3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 


działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
działa e działa e działa 
| działa e działa e działa 


Maxi Sound 64 Dynamic 3D e  Nalbu Surround 64 e Turtle Montego A3D 


EWS 64XLe Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 


TerratecE Base 1/64 . Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 


Yamaha Wave Force 192X6 PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | ( 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 
Pentium 133/32 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 PCI 


Pentium 133/32 MB + ATI ExpertGPlay e Diamond Fire 1000 


Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Matrox G200 


Celeron 366/32 MB + Hercules ia pan TNT e Matrox G200._ 


| Pentium I I1350/64 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP a 


Pentium II 350/64 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 


| Pentium I1350/64 I MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 


[AMD K61400/128 MB + Diamond Monster 3D Il e STBVoodoo3 2000AGP 


[AMD K61 400/128 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 


| AMD KGII 140071 28 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 


| Pentium. [M 500/128 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 


| Pentium Ill 500/1 28 MB + ATI POZ-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 3 


Pentium Il Ill 500/128 MB + + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200. 


AMD Athlon 600/256 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP. 


| AMD Athlon 600/256 NB +ATPQ- Te Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 06% | niegrywalny e płynny 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 06% | płynny e niegrywalny 
OBSŁUGA 


j 4% | bardzo dobra_ 4,75 


Zapis stanu EE 
JAKOŚĆ GRY 


Dialogi mówione _ BĘ SSI 
Zakres fabularny i merytoryczny gry. 
Regulowany stopień trudności. 
Jezyk gry 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym | komputerze/w sieci) 
Ocena częściowa 


Punkty dodatnie/ujemne 


OCENA JAKOŚCI dobra 
CENA/JAKOŚĆ dostateczna 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 159 złotych 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |150 zł PiM, Warszawa, tel. (022)6542365 
> |B> A1434= 36,66 = dostateczna _ 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


Kdfiiputerr=f5 DY 
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'Ang. Okrzyk bojowy wojowników. Wymowa: łorlords batylkraj 


Na początku tworzymy bohate- a 
ra. Jeśli rozgrywamy kampanię, | Viełorg Cosdieke 
może on być tylko człowiekiem.Po | AF 
ukończeniu kolejnych misji zdoby- 
wamy doświadczenie Ś) i wybiera- 
my zawód ©, a później specjaliza- 
cję © . Współczynniki określają: 
walkę wręcz ©, zręczność ©, in- 
teligencję © i dowodzenie 

Z opisu bohatera dowiadujemy się, 
w którym miejscu gry jesteśmy Ć 

| i ile punktów doświadczenia dzieli 
nas od kolejnego poziomu € 


Przed każą misją otrzymujemy opisz Za- | 

dań do wykonania. Niestety jestonpo | 
angielsku. Zwykle chodzi o pokonanie | 
wszystkich przeciwników na mapie. W wal- 
ce nie może zginąć żaden z bohaterów 


GG przeciwnika chronią wieże 

Niszczymy je w pierwszej kolejności. 
Ranne oddziały leczone są przez magów 
posiadających umiejętność uzdrawiania Ć 


k Przeciwnicy atakują p ierwsi, niekiedy 
udaje się im i zniszczyć budynki. Decyduje- 
my, czy naprawiamy je wolno, ale tanio ©, 


czy szybko, lecz drogo © 


Budujemy zamek 

w nim chłopów ©. W koszarach Ć 
szkolimy żołnierzy. Aby zwiększyć wydobycie 
w kopalniach ©, posyłamy tam chłopów 


Po zakończeniu 

scenariusza 
oglądamy podsu- 
mowanie misji. Kli- 
kamy na ikonę 
i sprawdzamy, ile 
punktów doświad- 
czenia zdobył nasz | 
bohater, ile rzucił 
czarów, ilu wro- 
gów pozbawił ży- 
cia. Komputer po- | 
równuje nasze 
osiągnięcia gospo- 
darcze i militarne 


z wynikami prze- 
ciwników | 


|Komputer/>) 


CJ, 


Spokój magicznej krainy zosta- 
je gwałtownie zakłócony, gdy 
z nieba spadają Dwie Łzy — 
ogromne meteoryty o wielkiej 
mocy magicznej. Kamienie ma- 
ją zły wpływ na umysły ludzi. 
Jeśli nie zniszczymy meteory- 
tów, rozpocznie się krwawa 
epoka wojen, rzezi i katastrof. 

Na początku tworzymy bo- 
hatera, który wyrusza na po- 
szukiwanie kamieni. Jeśli roz- 
grywamy kampanię, bohater 
jest człowiekiem, choć w grze 
występuje jeszcze osiem in- 
nych ras. Wykonując kolejne 
misje, heros zdobywa punkty 
doświadczenia. Przeznaczamy 
je na podwyższanie cech po- 
staci, naukę nowych umiejęt- 
ności i czarów. Punkty rozdzie- 
lamy sami. Po pewnym czasie 
wybieramy dla naszego boha- 
tera jedną z dziewięciu profesji. 

Heros ma dwóch wiernych 
towarzyszy: łucznika i rycerza, 
którzy także zdobywają do- 
świadczenie, jednak na ich roz- 
wój nie mamy wpływu. Śmierć 
choćby jednej z tych postaci 
oznacza koniec gry. 

Nasz bohater ma także wła- 
sną drużynę. Tworzą ją inni bo- 
haterowie, których wynajmu- 
jemy przed każdą misją, jeśli 
nasz heros jest sławny. 

Po sformowaniu drużyny 
ruszamy w bój. Misje zwykle 
polegają na zbudowaniu obo- 
zu, zdobyciu dostępu do złóż 
surowców (złoto, kamień, kry- 
ształy i żelazo), znalezieniu 
obozu wroga i zniszczeniu go. 
Nie zapominamy też o obronie 
własnego osiedla. Od czasu do 
czasu znajdujemy skrzynie 


| Lewy przydkkin myszy — — 
[s _ wybieramy oddział lub: 
_ budowlę 
- © Prawy przycisk myszy — 
aj wskazujemy cel przemar- 
szu lub miejsce gromadze- 
nia się oddziałów 
Od (EF) do (7) na klawiaturze 
numerycznej — wydajemy je- 
den z rozkazów widocznych 
w kwadracie na ekranie 
iod (7) do (] - grupuje- 
my jednostki lub budowle 
0d [4] do (7) - wybieramy 


grupę jednostek lub budowli 


(Fi (£) lub (E] - naprawiamy | 
budynek (szybko albo tanio) 
(-] - wybieramy formację 
- rozkazujemy chronić 
wskazaną jednostkę 
(P] - wydajemy rozkaz patro- | 
lowania | 
(7) - widzimy zasięg dowo- | 
dzenia bohatera | 
- wybieramy wszyst- | 
kie jednostki na mapie 
(FN[) - kamera podąża za 
wybraną jednostką 


z magicznymi przedmiotami. 
Czarodziejska broń i artefakty 
znacząco zwiększają możliwo- 
ści naszego bohatera. 

Po rozbudowaniu obozu re- 
krutujemy lepsze jednostki, na 
przykład pikinierów, łuczników, 
jazdę, magów, oddziały latają- 
ce i okręty. Poza tym zwiększa- 
my siłę ataku jednostek, zdro- 
wie i szybkość. Dużą rolę od- 
grywają dowódcy i generało- 
wie. Przy ich pomocy przejmu- 
jemy budynki wroga. Każda 
z ras występujących w grze 
wznosi różne budowle. Kate- 
dra zbudowana przez ludzi ra- 
ni nieumarłych, którzy podejdą 
zbyt blisko, zaś namiot uzdro- 
wiciela elfów leczy żołnierzy. 

W Warlords: Battlecry do- 
stępny jest tryb potyczki. Bo- 
hatera do niego tworzymy od 
nowa — nie może nim być ten 
sam heros, który brał udział 
w kampanii. Mamy za to do 
wyboru wszystkie dziewięć 
ras występujących w grze. 
W trybie gry wieloosobowej 
naszym polem bitwy jest jed- 
na z 50 map. 


Instalacja jest bezproblemowa. 
Po włożeniu płyty uruchamia 
się program instalacyjny. Pro- 
ponuje nam folder, w którym 
znajdzie się gra i oferuje wybór 
składników do zainstalowania. 


GruicyNi 
2 [aż | 


= po chwili kopalnia jest na- 


iu przeciwników, odgadnięciu 
agadki lub dostarczeniu okre- 


W mauzoleum otrzymujemy zadania, Zazwy- 
_ czaj polegają one na wyeliminowa- 


Są wśród nich sterowniki 
DirectX 7.0a oraz program 
Acrobat Reader, za pomocą 
którego możemy przeczytać 
angielską wersję instrukcji. 


Sztuczna inteligencja przeciw- 
ników daje nam szanse na 
zwycięstwo. Komputer rzuca 
małe oddziały do ataków na 
duże grupy rycerzy i łuczników. 
Czasem jednak wróg bywa 
groźny. Zakrada się na tyły na- 
szego obozu, wciska się tam, 
gdzie nie ma naszych wojsk. 

Oprawa muzyczna i grafika 
są niestety niedopracowane. 
Słyszymy nastrojową muzykę, 
którą przerywają jednak głosy 
naszych żołnierzy. Przy piątym 
kliknięciu na bohatera czy wo- 
jownika znamy już na pamięć 
jego kwestię. Tło wygląda nie- 
ciekawie, za to sylwetki żołnie- 
rzy są wyraźne i ładne. 


( | 


znalazły w Warlords: 
Battlecry niedociągnięcia. Jed- 
nak nieliniowa kampania, wiele 
sposobów rozwijania bohatera 
i ciekawy edytor to zalety, dzię- 
ki którym ta gra nie nudzi się 
przez tygodnie.Po raz pierwszy 
turowa gra strategiczna została 
tak dobrze przeniesiona w czas 
rzeczywisty! 3 


Aby przejąć kontrolę nad kopal- 
nią lub inną budowlą, wysyłamy 


tam dowódcę bądź generała. | 
Klikamy naikonę Qijuż | 


sza. Oznajmiają to strzela- 
jące w górę PK 


wersjana PlayStation | brak 

wersja na Nintendo 64 | brak 

wersja na Dreamcasta | brak 

ograniczenia wiekowe) od 15 lat | 
poziom trudności dla kakao J 


[WAGA] 
50% bardzo dobra 

| Pomimo niedociągnięć gra 
| jest godnym następcą cyklu 
Warlords.Bitwy wyglądają 
wspaniale, a fabuła jest 

| naprawdę ciekawa 


Producent: 


Strategic Studies Group 


Wydawca w Polsce: 


Ocena 
5,00 


POMOC TECHNICZNA 


% _. dostateczna 
Serwis telefoniczny Spi | 2 | 08060 
Serwis online Ę | 1%. | www.play-it.pl 
INSTALACJA 9,4% bardzo dobra 
Łatwość instalacji programu j 2% | bezproblemowa (PO) 


Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 

Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 

Podręcznik 

Język podręcznika RSE 

Obsługa akceleratorów graficznych 

| DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 
Sonata (rystal 4280 PC] e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Meker3 DX 2e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound | Expert 128 PCI e Terratec 1281 PCI | 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYME e Aztech Platinium 3D 

Videologic Sonic-Storm e Terretec Sound. System Base Te Xlerate PCI Sound Gard PnP | ) 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond IMonstersound MX300 e YMF 724 łamaha 
Creative AWE 64 Gold «Vobis- Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro pol. ć J lziała 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D działa e działa e działa 
EWS 64 XL « Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 

Jerrateć Base 1/64 e Typhoon Golden 30 digital Audio PCI eGenius SoundMaker 64 | e dzia dn 
Yamaha Wave Force 192X6 PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave. Impact | 0,9% | działa e działa e działa 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH _ 10,8% bardzo dobry 

Pentium 133/32 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 PCI 0,6% | niegrywalny e niegrywalny 
Pentium 133/32 MB + ATI ExpertGPlay e Diamond Fire 1000 0,6% | niegrywalny e niegrywalny 


jest(650MB) 


kz 


10,8% celujący 
| 0,9% | działa e działa e działa 


działa e działa e działa 


Pentium 133/32 MB + Dia 

Celeron 366/32 MB + Diamo k 

Celeron 366/32 MB +ATI llemot Maxi Gamer Xentor 32 
Celeron 366/32 MB +t atrox 6200 

Pentium I STB Voodoo3 2000 AGP 


Pentium I 

Pentium I ME ij 
AMD K6 II 400/128 MB + Diamond IMonster 3D Ile STB Voodoo3 2000 AGP i | pbmy epłynny 

AMD K6 II 40 TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32. | płynny: epłynny 


AMD KG II 28 ME i w 
Pentium Ill 500/128 MB + Diamond Monster 3D Ile STB Voodoo3 2000 AGP. jas 
Pentium I ju lemot Maxi Gamer Xe 

Pentium I i h 
AMD Athlon 600/256 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000A 
AMD Athl filemot Maxi Gamer Xentor 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox 6200 


| płynnyeniegrywalny || | 3. 


| OBSŁUGA / bardzo dobra 
Sterowanie __ — ż 

Liczba opcji konfi figuracyjnych 6 | 

Zapis stanu gry 1%_ | w każdym miejscu 
JAKOŚĆ GRY 12% _ dobra 


jakoż | 
Dźwięk i muzyka 


Maksymalna liczba graczy (przy jednym =komputerze/w sieci) 
Ocena częściowa | 
Punkty dodatnie/ujemne | 


|100%| bardzo dobra 
| błędy w instrukcji 


0 dobra [U 


OCENA JAKOŚCI | bard 


CENA/JAKOŚĆ | dobra 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 199 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) |95 zł. PiM, Warszawa, tel. (022) 65423 65 
j99zł /4,70 = 21,09 = dobra 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 
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POPCORN SIĘ 
NIE ZAWIESZA 


GWARANTOWANY SERWIS INFORMACYJNY 


OWE PISMO MUZYCZNE 
LOTOWYCH NASTOLATKÓW 


NA. A : 
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— BÓR: SA AS 
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UZYCZNE! 
PRZEBOJÓW! 


Już dziś zamów grę a dostaniesz ją ; 
jako jeden z pierwszych w Polsce. 
Do każdej gry niespodzianka gratis. 


Wszystkie loga I znaki firmowe są własnością tych e firm. Używanie ich ' jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione. 


Naszym celem jest zebranie 
całej zbroi danego awatara. 
Gdy znajdujemy fragment, 
zyskujemy nową moc, na przy- 
kład zwiększenie szybkości 


Zanim zostaniemy 
awatarem, przebywamy 
długą drogę przez świat 
sennych koszmarów. 
Dziecko czeka na nas 
Cyrku Psycholi 


Eę hę 


Karabin lodowy jest 


ników pojawia się na ekranie 


Gra zręcznościowa na PC | Dziecko Koszmarów zakłada 
własny cyrk. Zawładnie naszymi snami, jeśli nie pokona- 
ją go muzycy z legendarnego zespołu KISS 


Czterej Którzy Są Jednością to 
mityczni bohaterowie, wcielo- 
ne żywioły. Kiedyś pokonali 
Króla Koszmarów. Niestety póź- 
niej utracili moc i odeszli. Jed- 
nak zło przetrwało. Odradza się 
w ciele Dziecka Koszmarów. 
W tajemniczym Cyrku rozgry- 
wają się przerażające sceny. 
Udamy się tam, przybierając po 
kolei postać każdego z czterech 
bohaterów. Zaczyna się walka 
o nasze sny. 

KISS Psycho Circus to dyna- 
miczna strzelanina, w której 
świat oglądamy oczami boha- 
tera. Uzbrojeni po zęby, wal- 
czymy z hordami przeciwni- 
ków, którzy atakują nas'w naj- 
mniej spodziewanych mo- 
mentach. Do wyboru mamy 
czterech bohaterów. Na po- 
czątku są słabi, ale później od- 
najdują części zbroi Starszych 
— istot czuwających nad rów- 
nowagą we wszechświecie. Po 


9/2000 


> Bat to nie tylko broń, ale także sposób na szyb 
—śżkie przeniesienie się z miejsca na miejsce. Gdy 

zauważamy błyszczący hak lub koło, używamy na 
nim bicza, aby ominąć przeszkody 


skuteczny tylko na począt- 
ku gry, potem jego pociski okazują się zbyt sła- 
be, by pokonać wroga. Energia każdego z przeciw- 


skompletowaniu, zbroje za- 
mieniają bohatera w awatara. 
Według mitologii hinduskiej 
awatar to wcielenie boga na 
Ziemi. Posiada moce i umiejęt- 
ności, o których nie śniło się 
śmiertelnikom. 

Awatarowie z gry wyglądają 
jak muzycy z zespołu KISS. Mi- 
mo że grupa od lat nie wydała 
nowego albumu, wciąż o niej 
słychać. Przede wszystkim 
dzięki komiksom ilustrowa- 
nym przez Todda McFarlane'a 
znanego 'w Polsce jako autor 
serii Spiderman i Spawn. Opo- 
wiadają one o przygodach 
muzyków z KISS zamienionych 
w awatarów walczących ze 
złem. Gra jest w zasadzie kon- 
tynuacją historii z komiksów. 
Niestety unikatową kreskę mi- 
strza widzimy tylko w filmie 
wprowadzającym. 


Przeciwnicy to groteskowi 
klowni i akrobaci 


z koszmarnego cyrku | 


Bronie wykorzystują moc żywiołów — wody, 

ognia, ziemi i powietrza. Na niektórych prze- 
ciwników lepiej działa ogień, na innych — woda. 
Amunicja różni się kolorami 


da. 


Ciężkie działo oplecione łańcuchami to odpo- 

wiednik strzelby śrutowej (zwanej po angielsku 
shotgunem). Ma duży rozrzut, więc najskuteczniej 
razi przeciwników, którzy znajdują się blisko 


Po uruchomieniu programu 
instalacyjnego wybieramy fo|- 
der, w którym umieszczana 
będzie gra. Program pyta tak- 
że, ile miejsca zamierzamy na 
nią poświęcić. Możemy do- 
kładnie ustalić, jakie elementy 
chcemy zainstalować. Wów- 
czas instalator informuje, ile 
miejsca na dysku zajmie gra. 


Psycho Circus wykorzystuje 
program Lithtech, który jednak 
nie powstał wcale na potrzeby 
tej gry. Wcześniej został użyty 
w Blood 2 i Shogo MAD. Spra- 
wuje się dobrze, choć nie moż- 
na porównać go do programu 
z Heavy Metal F.A.K.K.* (test 
gry na stronie 12). [worzona za 


ne. Pierwsza 


służy do 
walki wręcz, 
druga jest 
potężna, ale 
zużywa du- 
żo amunicji 


Jeśli przeciw- 

nicy poja- 
wiają się bez 
przerwy, to zna- 
czy, że gdzieś 
w pobliżu działa 
portal, który | 
przenosi ich do 
naszego wymia- | 
ru. Portale nisz- | 
czymy w pierw- 
szej kolejności 


Koszmarów. Wymowa: kiss 
psajko cirkus najtmer czajld 


'Ang.KISS Psycho Gyrk: Dziecko 


Na pasku broni znajdujemy 
informację, do jakiego żywiołu 
ona należy. Kolor ikonki jest 


40 


taki sam, jak kolor amunicji 


jego pomocą grafika ma za- 
zwyczaj ładne kolory, jednak 
świat gry KISS sprawia mrocz- 
ne wrażenie. Oprawa dźwięko- 
wa jest świetna. Efekty odwzo- 
rowano doskonale, a ostra mu- 
zyka zespołu KISS idealnie pa- 
suje do nastroju gry. 

Walki są niezwykle brutalne. 
Ściany wprost ociekają krwią 
mordowanych potworów. Co 
prawda przeciwnicy nie są 
ludźmi, lecz groteskowymi 
monstrami, jednak odra- 
dzają kupno KISSa dzieciom! 


Ź 


AŚ 

KISS zdaje egzamin tylko jako 
bezmyślna strzelanina. Jeśli 
traktujemy ją jako grę mającą 
dawać coś więcej niż możli- 
wość rozładowania emocji, od- 
pada w przedbiegach. Fabuła 
ma drugorzędne znaczenie 
— właściwie cały czas walczy- 
my i mordujemy hordy potwo- 
rów, a jedynym problemem 


Zbroja składa się z sześciu ele- 
mentów. Te, które już posiada- 
my, zaznaczono na kolorowo. 
Brakujące fragmenty są szare 


jest odnalezienie klucza do ko- 
lejnych drzwi. Niestety obec- 
nie nawet zwykłe strzelaniny 
powinny oferować więcej 
atrakcji i posiadać bardziej roz- 
budowaną fabułę. Z tego po- 
wodu KISS polecamy tylko za- 
gorzałym fanom gier akcji. To 
dla nich kolejna atrakcja, nie- 
stety, mało różniąca się od in- 
nych gier tego typu. E 


Mysz — obracanie głową 

— krok do przodu 

— krok do tyłu 

— krok w lewo 

— krok w prawo 

Shift — wolne chodzenie 

— strzał 

f3_ -akcja (otwieranie 
drzwi, przełączanie | 
przycisków itd.) | 

[| - następny przedmiot | 

[| - poprzedni przedmiot | 

Enter — użycie przedmiotu — | 
z inwentarza | 
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H| Producent: Take 2 Interactive 


ae Wydawca w Polsce: Play it! 
GRYWALNOŚĆ (SUBIEKTYWNA OCENA TESTUJĄCYCH) 


GZZEACE "R R 
>Ę ER, 


Mimo że fabuła gry. i na- 
strój są interesujące, chodzi. 
wniej tylko o to, 0 co zwy- 
kle: krwawą strzelaninę. 

A dziś to już za mało 


ZIZEZZE FE 


POMOC TECHNICZNA 
Serwistelefoniczny 
Serwis online 
INSTALACJA 

| Łatwość ir instalacji Programie” > 


Podręcznik ssh 
Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów graf cznych 

DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 


J 
10,8% celując 
6 | działa e działa e działa 


| Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCIe Genius SoundMaker. 64 

| Yamaha Wave Force 19246 PCIU e ICUAUD-GW805: e Typhoon |Easy Lite 3D Wave Impact 0 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH _ 10,8% dobi 

Pentium 133/32 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 PCI _0,6 


M ) Athlon 6 600/256 MB - 

AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 
OBSŁUGA 
Sterowanie E 
Liczba i opcji konfi iguracyjnych 
Zapis stanu gry 

JAKOŚĆ GRY 

Jakość grafiki | 

Dźwięk i muzyka 

Dialogi mówione i ZZÓRRECZOŚ EE 
Zakres fabularny i merytoryczny gry 
Regulowany stopień trudności _ 
Język gry 5... 
Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci 
Ocena częściowa 

Punkty dodatnie/ujemne 


3 OCENA JAKOŚCI 


>) CENAJJAKOŚĆ 
CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 1159 złotych 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez e w danym miesiącu) nh 39,90zł www.edyskont.pl, Warszawa tel. (022) 828 51 51 
15921/3,83 = 41,67 — miema 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 
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Kleopatra to dodatek do gry 
Faraon. Zawiera 15 nowych mi- 
sji podzielonych na cztery okre- 
sy historyczne. Zaczynamy 
w 1490 roku przed naszą erą,za 
panowania faraona Totmesa. 
Ostatnia misja rozgrywa się 
w | wieku naszej ery, za pano- 
wania królowej Kleopatry: roz- 
budowujemy w niej Aleksan- 
drię, miasto założone przez sa- 
mego Aleksandra Wielkiego. 
Początek jest łatwiejszy niż 
pierwsze misje z Faraona. Jed- 
nak szybko okazuje się, że są- 
siedzi nas nie lubią — rządząc 


Taf] Lewy przycisk myszy — 
wybór budynku, od- 
działu 

"Prawy przycisk myszy 
— odwołanie wyboru 


Nowe skróty, nie wystę- 
pujące w Faraonie: 
(F) - ukrywa lub pokazuje 
skały 
- pokazuje zasięg 
działalności pobor- 
_.__ ców podatkowych 
- [0- pokazuje zagrożenie 
_ ___ malarią 
- (E)- pokazuje zagrożenie 


na mapie zakładki 
branym miejscu © 


do [* 


Kaj. dy 1 


naszym króle- 
stwem mamy peł- 
ne ręce roboty. Grając 
w pierwszą część gry, bu- 
dowaliśmy miasto liczące od 
trzech do czterech tysięcy 
mieszkańców.W Kleopatrze za- 
rządzamy metropoliami, w któ- 
rych żyje nawet siedem tysięcy 
poddanych! Czasami miasto 
nawiedzają plagi szarańczy, 
żab, gradu czy krwawej wody. 
Jeśli sprawnie nim zarządzamy, 
nie obawiamy się epidemii, ale 
wobec plag jesteśmy bezradni. 


Jak widzimy, budownictwo komunalne 
w starożytnym Egipcie jest nad podziw 
rozwinięte. Po przygotowaniu osiedla czeka- 
my na pierwszych osadników. Bez ludzi 
nasze miasto nie ma się przecież jak rozwijać 


SZ) 
Pora zadbać o żołądki poddanych i rozwinąć produkcję żywności. 


W Kleopatrze budujemy kil- 
ka nowych obiektów, między 
innymi mauzoleum Aleksan- 
dra Wielkiego, latarnię morską 
na wyspie Faros, Bibliotekę 
Aleksandryjską, Cezareum, gro- 
bowce królewskie w Dolinie 
Królów i świątynię Abu Simbel. 
Jeśli bogowie nam sprzyjają, 
budowa tych cudów architek- 
tury trwa krócej. 

Kleopatra jest podobna do 
Faraona, choć pojawiły się no- 
we surowce i produkty (henna, 
lampy) oraz zwierzęta (lwy, 


> Wwiększości scenariuszy pola znajdują się na terenach zalewo- 
wych, ale nawet gdy tak nie jest, zakładamy zwykłe gospodarstwa 


(Kdffiputer/=; | 
| 280 
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Dobre warunki zachęcają osadników do 
osiedlania się. Tereny przeznaczone pod 
mieszkania szybko się zmieniają. Coraz 
okazalsze domy świadczą o tym, że dobrze 
zarządzamy miastem 


Nilu, piramid i boskich krokodyli. Stawiamy budowle i posyłamy do 
boju armie, by pozostało po nas coś więcej niż tylko ruiny i piramidy śmie popenia samobójstwo 


skorpiony). Nadal zarządzamy 
miastem, starając się osiągnąć 
odpowiedni poziom kultury, 
zamożności, budowy pomni- 
ków i poważania w królestwie. 
Bronimy poddanych, dbamy, 
by nasze miasto się rozwijało 
i rosło bogactwo jego miesz- 
kańców, budujemy świątynie, 
by bogowie nam sprzyjali i wy- 
konujemy polecenia faraona, 
aby uniknąć jego gniewu. Jeśli 
w naszym mieście panują do- 
bre warunki, szybko przybywa 
osadników. 


aziki 


Nie budujemy obiektów gospodarczych 
zbyt blisko mieszkalnych. Osadnicy z lep- 

szych domów nie lubią zgiełku i nie podnoszą 

standardu swego domu, gdy przeszkadza im 


'Kleopatra VII (69-30 rok p.n.e.) 
— ostatnia królowa Egiptu z dynastii 
Ptolemeuszy.W wieku 22 lat straciła 
władzę, ale powróciła na tron dzięki 
Juliuszowi Cezarowi. gdy ten zginął, 
poślubiła Marka Antoniusza. Po jego 


Kleopatra jest dodatkiem, co 
oznacza, że aby w nią zagrać, 
musimy mieć już zainstalowa- 
ną grę Faraon. Program nie 
sprawia kłopotów podczas in- 
stalacji. Sam wyszukuje kata- 
log z grą i kopiuje do niego 
potrzebne pliki z dodatku. Je- 
śli chcemy, zmieniamy. także 
ikonę na pulpicie — zamiast 
smutnego faraona wstawia- 
my piękną królową Egiptu — 
Kleopatrę. 


J 


coś w sąsiedztwie — na przykład karczma ©- 


Pod względem grafiki i dźwię- 
ku Kleopatra nie różni się od 
Faraona. W utworach muzycz- 
nych słyszymy egipskie tematy, 
grafika jest realistyczna. Jedyną 
wadą gry jest fakt, iż w czasie 
bitew morskich okręty obu 
stron zbijają się w wielkie kłę- 
bowisko. Gdy statki są zbyt bli- 
sko, nakładają się, co wygląda 
po prostu brzydko. 

Sterowanie i sztuczna inteli- 
gencja komputera niewiele 
różnią się od Faraona.W czasie 
bitew trudno wycelować we 
właściwą część okrętu wroga, 
by wskazać go jako cel ataku. 
Nie można także wybrać gru- 
py okrętów. Sterowanie jest 
przystosowane do rozbudowy 
miast, a nie do walki. 

Sztuczna inteligencja zawo- 
dzi przede wszystkim w pró- 
bach handlu towarami. Traga- 
rze nie dostarczają rzemieślni- 


Współpraca go- 

spodarcza roz- 
poczyna się po na- 
wiązaniu stosun- 
ków handlowych 
z miastami, które 
mają coś na sprze- 
daż. Opłata za zało- 
żenie szlaku han- 
dlowego zależy od 
jego dochodowości 


Rozpoczynamy 
budowę mauzo- 


leum ©. Jest ona 
kosztowna i praco- 
chłonna, ale ukoń- 
czona budowla 
przyciąga osadni- 
ków i podwyższa 
nasz prestiż. Oto 
dowód potęgi! 


Dzikie zwierzęta © stają się 
niebezpieczne, gdy zbliżają 
się do nich osadnicy. Aby nie 
ponosić strat i nie walczyć 

z nimi, stawiamy mury 

i tworzymy pierwsze 
starożytne zoo — najlepiej 

w miejscu, gdzie drapieżniki 
przychodzą na świat 


kom surowców z magazynu, 
nadzorca polityczny  blo- 
kuje dostawy żywności, jeśli 
jest ona w spichrzu, a nie 
w magazynie. Miasta żądają 
towarów, których my nie pro- 
dukujemy, a żadne inne mia- 
sto nie sprzedaje. Jeśli brak 
u nas zamówionego towaru, 
nie wykonujemy zamówienia. 
A wtedy spada nasz prestiż 
w królestwie. 


Kleopatra ucieszy tylko zago- 
rzałych zwolenników Faraona, 
którym wydał się on zbyt krót- 
ki i łatwy. Duże miasta, wyso- 
kie wymagania misji, które 
trzeba spełnić i agresywni są- 
siedzi podwyższają poziom 
trudności. Przy każdym scena- 
riuszu spędzamy po kilka go- 
dzin. Dzięki temu nie dłuży 
nam się oczekiwanie na kolej- 
ną grę z tej serii - Zeusa. © 


Wróg © postanowił ze- 

psuć nam zabawę. War- 
to zatopić okręt, zanim wy- 
sadzi oddziały na ląd. Dzię- 
ki temu oszczędzamy sobie 
poważnych kłopotów. 
Powinniśmy jeszcze dokoń- 
czyć mauzoleum, osiągnąć 
wymagane współczynniki 


i zakończyć scenariusz 


Windows 95/38 Sz 


g « Producent: 


2 Havas 


50% dobra 
Zagrajmy w to jeszcze 
Czemu nie, skoro wys 
poziom Faraona został 
utrzymany. Jednak gra jest 
za trudna dla nowicjuszy 
% | dostateczna 
(018) 4440560 
www.play-it.pl 
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POMOC TECHNICZNA 
Serwis telefoniczny 

Serwis online 
INSTALACJA 

Łatwość instalacji programu 
Informacja o ilości zajmowanego miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 
Informacja o ilości wolnego miejsca na dysku 
Odinstalowanie (wielkość pozostawionych plików) 
Podręcznik 

Język podręcznika 

Obsługa akceleratorów graficznych 

DŹWIĘK - TEST NA 36 KARTACH DŹWIĘKOWYCH 
Sonata Crystal 4280 PCI e Golden Melody PCI Sound e Terratec 1816 N 
Terratec Integra 1 e Highscreen Sound Boostar 16 3D e Creative Blaster 16PCI CT4810 
Soundblaster 16 PCI CT4740 e Genius Sound Maker 3 DX 2 e Super Sound 32 32W-3D 
Miss Melody MF-719 Wave Melody e Trust Sound Expert 128 PCI e Terratec 128 i PCI 
Shuttle 3D 64 Voice Wa e Sound Maker 128 XG PCIYME e Aztech Platinium 3D 
Videologic Sonie-Storm e Terratec Sound System Base 1 e XLerate PCI Sound Card Pnp 
Terratec XLerate Pro PCI Sound A3D e Diamond Monstersound MX300 e YMF 724 Yamaha 
Creative AWE 64 Gold e Vobis-Soundboostar 32 Wave 3D e Aztech Galaxy Pro PCI 
Maxi Sound 64 Dynamic 3D e Malibu Surround 64 e TurtleB Montego A3D 

EWS 64 XL e Media Planet PCI cristal 4280 e Sound Blaster Live! Value model 4670 
Terratec Base 1/64 e Typhoon Golden 3D digital Audio PCI e Genius SoundMaker 64 % 
Yamaha Wave Force 192XG PCIU e ICUAUD-GW805 e Typhoon Easy Lite 3D Wave Impact | 0, 9% dzia 
OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 10,8%) 
Pentium 133/32 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 PCI > 
Pentium 133/32 MB + ATI ExpertQPlay e Diamond Fire 1000 

Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Matrox G 200 

Celeron 366/32 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 
Celeron 366/32 MB + ATI PCZ-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Celeron 366/32 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox 6200 

Pentium Il 350/64 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 AGP 
Pentium Il 350/64 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Il 350/64 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 

AMD K6 II 400/128 MB + Diamond Monster 3D Ile STB Voodoo3 2000 AGP 
AMD K6 II 400/128 MB + ATI PC2-TV e Guillemot. Maxi Gamer Xentor 32 
AMD K6 II 400/128 MB + Hercules Dynamite TNTe Matrox 6200 

Pentium III 500/128 MB + Diamond Monster 3D ll e STBVoodoo3 2000 AGP 
Pentium Ill 500/128 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
Pentium Ill 500/128 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox G200 

AMD Athlon 600/256 MB + Diamond Monster 3D Il STB Voodoo3 2000 AGP 
AMD Athlon 600/256 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 
AMD Athlon 600/256 MB + Hercules Dynamite TNT e Matrox 6200 ; 
OBSŁUGA 

Sterowanie 

Liczba opcji konfiguracyjnych 

Zapis stanu gry 

JAKOŚĆ GRY 

Jakość grafiki 

Dźwięk i muzyka 

Dialogi mówione 

Zakres fabularny i merytoryczny gry 
| Regulowany stopień trudności 
Język gry 

Maksymalna liczba graczy (przy jednym komputerze/w sieci) 
Ocena częściowa 

Punkty dodatnie/ujemne 


| bezproblemowa (PC) 


bardzo dobra 
m Sz, klaw klawiatura 


| wkaźdymmiejsu 
celująca 


bardo dobra €/4,54 
dobra 


(4 OCENA JAKOŚCI 
74 CENA/JAKOŚĆ 


CENA DYSTRYBUTORA (zalecana przez wydawcę) 99 złotych 
CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena znaleziona przez redakcję w danym > 85 zł. PiM, Warszawa, tel. (022) 654 23 65 
Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość —  199zł/4,54 = 21,83 
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_ŚCIĄGAWKI 


zręcznościowa na PC 
a wersja na płycie GIER | 
ijmy swoich sił w kosmicznym fliperze! 
Poradnik GIER podpo- 


1. Uruchamiamy grę, klika- 
jąc na ikonę Ultra Pinball 
znajdującą się na pulpicie 
lub klikamy kolejno na 
(OJEUMEREINYNCH 
wia się ekran początkowy ©. 


2 Aby rozpocząć grę, klika- 
my na największą kulę, 


wiada, jak odbijać 
kulkę 3 z głową 


podpisaną Start! ©. Klikając na 
mniejsze kule, zmieniamy usta- 


ne przez graczy w 3D 

ball. Z tego menu przechodzi- 
my też do ekranu podstawowej 
pomocy ©. 

klikamy na 


Ustalamy parametry gr 


3 Gdy klikamy na kulę 
podpisaną Start! pojawia 
się okno wyboru parametrów 
rozgrywki ©- 

Klikamy na przycisk u góry 
okienka 
wszystkie stoły. To najciekaw- 
sza forma rozgrywki, bo prze- 
nosimy się na różne plansze. 


Warto jednak trochę poćwiczyć 
na pojedynczych stołach ©- 

Jeśli chcemy grać z przyja- 
ciółmi, zwiększamy liczbę 
uczestników gry, klikając na ©- 
Zabawa toczy się na jednym 
komputerze. Jeśli tracimy kul- 
kę, do gry siada kolejna osoba 
i tak w kółko. 


Acc na 

miamy grę. Natomiast 
kliknięcie na przycisk 
przenosi nas na poprzedni, 
główny ekran. 


5 Po skończonej rze klika- 


my na menu [UtaFinb 
i wybieramy żądaną opcję. 


W menu głównym klikamy na kulkę 
podpisaną Ustawienia. Pojawia się 
ekran z parametrami gry. 


© Zmieniamy liczbę kul — ustalamy, 
ile kulek mamy na starcie. 


© Włączamy i wyłączamy dźwięk 
(nie da się wyłączyć podpowiedzi). 


© Włączamy i wyłączamy muzykę. 


© Ustalamy, czy będzie widoczny 
celownik wskazujący miejsca, 
w które warto trafiać. 


© Włączamy i wyłączamy anima- 
cje. Wyłączenie animacji przyspiesza 
grę na wolniejszych komputerach. 


© Definiujemy klawisze 


— lewa łapka 


— prawa łapka 
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— wystrzelenie kulki. 
Gdy przytrzymujemy 
klawisz, zwiększa się 
siła uderzenia 

— potrząsamy stołem. 
Zmienia to kierunek 
ruchu kuli. Uwaga: 
gdy robimy to zbyt 
często, stół się blokuje 
i tracimy kulę 


[2] [E5<4 lub (]- pauza 


Spacja 


Zdobywamy kule i kontynuacje 


U dołu ekranu widoczna jest liczba kul, jakie pozostały nam 
„W czasie gry zdobywamy dodatkowe kule. Bły- 
ska wówczas napis Shoot Again (po polsku: kolejny strzał) 
Liczbę dodatkowych zapasowych kul 
jąc klawisz [7]. Pamiętamy, że nie jest ona nieograniczona 
i zmniejsza się po stracie każdej kulki. 

Grając, zdobywamy kontynuacje. Dzięki nim wznawiamy 
grę nawet po utracie wszystkich kul. Tracimy wówczas punk- 
ty, ale zachowujemy wybudowane konstrukcje i nie musimy 


w zapasie 


powtarzać zadań specjalnych. 


Zaliczanie przeszkód 

Punkty i punkty bonusowe 
zdobywamy, gdy trafiamy 
kulą w elementy znajdują- 
ce się na stole. Uderzenie 
w jeden element powodu- 
je uaktywnienie innych. 
O tym, co powinniśmy ro- 
bić, informują nas głosy ko- 
mentujące grę oraz pod- 
świetlane strzałki na stole. 


Błyskające światło przed 
otworem © wskazuje, że 
warto wstrzelić weń kulę. 


Rzędy zapadek 
Poszczególne światła zapa- 
lają się, kiedy przelatuje 
przez nie kula. Poruszając 


p 


łapkami, przesuwamy pod- 
świetlenia pod rzędami za- 
padek w lewo i w prawo. 


Potrząsanie stołem 
Wciskając klawisz Spacja, 
potrząsamy stołem w trud- 
nych sytuacjach, na przy- 
kład gdy kula pędzi do 
dziury pomiędzy łapkami. 
Dzięki temu łatwiej trafia- 
my w niektóre miejsca. Gdy 
przesadzamy, program gro- 
zi zablokowaniem stołu 


Główny licznik punktów 
znajduje się na dole ekra- 
nu ©. Natomiast licznik 
na środku stołu © infor- 
muje nas o liczbie punk- 
tów dodatkowych. Punk- 
ty te doliczane są do wy- 
niku po utracie kuli. 

Liczba punktów do- 
datkowych jest zwielo- 
kratniana po utracie kuli, |; 
jeśli świeci się lampka 
mnożnika 

Zdobycie 20 punktów 
premiowych symbolizo- 
wanych przez 20 lampek 
na środku stołu © otwie- 
ra centrum dowodzenia. 
Piszemy o tym miejscu 
więcej w ramce Poznaje- 
my stół Kolonia. 


Odbijamy kulę i celujemy w przeszkod 


poznajemy, wciska- 


Aby ułatwić celowanie, za- 
trzymujemy powoli toczącą 
się kulę, przytrzymując przez 
chwilę łapkę w górze. 


pozwolimy się jej stoczyć, pod 
tym większym kątem zostaje 
ona wybita, gdy wciskamy kla- 
wisz poruszający łapką. 


tam, dokąd chcemy. 
zdradzają tajemnice balistyki. 

Zwykle odbijamy kulkę sta- 
czającą się po łapce. Im dalej 


Poznajemy stół Kolonia 


Jest to podstawowa plansza 
gry 3D Ultra Pinball, którą 
rozbudowujemy w trakcie 
gry. Naszym celem jest ukoń- 
czenie wszystkich zadań 
specjalnych, wybudowanie 
konstrukcji i uruchomienie 
kosmodromu, z którego star- 
tujemy w kosmos. Z Kolonii 
przedostajemy się także do 
innych stołów. 

Uwaga na pułapki! Kula 
może wypaść z planszy ze- 
wnętrzną aleją Ś, o ile nie 
zatrzymają jej ochronne wy- 
bijacze ©.Wybijacze działa- 
ją, gdy lampka © u góry alei 
jest zapalona. Lampka ga- 
śnie, kiedy kula przetacza się 
po niej. Zapalamy ją, przeta- 
czając kulę po lampie w alei 
wewnętrznej 

Trafiając w silniki © ,prze- 
chodzimy do następnych za- 
dań specjalnych.Po kilku tra- 
fieniach włączamy tryb Su- 
persilników, w którym trafie- 


Odbijanie kuli to nie pro- 
blem, chociaż na początku 
trudno w nią trafić. Sztuką 
jest odbić ją tak, by poleciała 


hlin_ zę ryż 
DłO G 


Spikerka informuje nas, że 
nadszedł czas na prawdziwą 


ry są rozrzucone po stole) 
kujemy kulę w tunelu zawra- ec 


nia w silniki są premiowane  demolkę. Jeśli mamy szczęście  cającym ©. Po zablokowanu górmym tunelu jest nie- 
10 tysiącami punktów. i często trafiamy w lotnię, do- _ drugiej kuli w grocie nz- doczny otwór. Gdy wpada 

Trafienie lotni © (na po- stajemy dodatkową kulę. stępny strzał w tunel uwalnia tam kula, natychmiast otrzy- 
czątku dwukrotne) jest wy- Zapalenie żółtych literek obydwie kulki- przechodzmy  mujemy losowo wybraną 
magane do uruchomienia OUT © (ustawione w rzędzie do trybu multikuti. niespodziankę, na przykład 
zadań specjalnych. Po kilku  zapadki) powoduje, że zwięk- W trybie multikuli błyska  rozmnożenie kuli lub czaso- 
uderzeniach w lotnię nisz- sza się liczba, przez którą mno- strzałka przy wlocie do górne- wą nieśmiertelność (w takim 
czymy buldożery blokujące żone są punkty bonusowe.Po go tunelu ©) — za każde wbi- wypadku blokuje się wylot 
dostęp do bocznych stołów. zapaleniu OUT i POST © (lite- cie kuli w to miejsce dostaje- u dołu planszy). 
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Poznajemy stół Kolonia 


Zadania specjalne 
Aby włączyć zadania specjalne, najpierw otwieramy fabrykę, 
strzelając w lotnię (na początku dwa razy). Gdy droga do fabry- 
ki świeci się, wstrzelenie kuli w to miejsce uruchamia zadanie. 
Na środku stołu znajdują się światła z symbolami zadań. Fabry- 
ka uruchamia to, które miga. Zmieniamy podświetlone zadanie, 
gdy trafiamy kulką w silniki. 

Wykonane zadania-zostają podświetlone na stałe. Za wyko- 
nanie każdego dostajemy 100 tysięcy punktów bonusowych. 


Niszczymy pięć buldożerów, otrzymujemy pięć milio- 
nów punktów za każdy. Gdy zniszczymy wszystkie 
| wciągu 25 sekund, dostajemy 40 milionów punktów. 


| Strzelamy w alejkę, w której skryła się kometa. Licz- 
?| ba punktów zaczyna się od 40 milionów i maleje 
- | wraz z upływem czasu. 


|. Strzelamy w działo i przenosimy się na ukryty stół, 
na którym celujemy kulami w otwarte wrota. 


Za każde trafienie w superlotnię dostajemy 20 milio- 
nów punktów. 


Za każde trafienie w źródło energii dostajemy 
pięć milionów punktów. Jeśli zbijamy wszystkie 
siedem, dostajemy 50 milionów. 


Poznajemy stół Kopalnia 


Ten stół jest znacznie trud- 
niejszy niż Kolonia.Kula może 
wypaść z planszy zewnętrzną 
aleją ©), jeśli nie zatrzymają 
jej ochronne wybijacze © .Te 
urządzenia działają wówczas, 
gdy lampka © u góry alei 
jest zapalona. Lampka gaśnie, 
gdy kula przetacza się po 
niej. Zapalamy ją tak, jak na 
poprzednim stole: przetacza- 
jąc kulę po lampie w alei we- 
wnętrznej ©. 


Zapalamy litery MINE © co 
sprawia, że zwiększa się licz- 
ba, przez którą mnożymy 
punkty bonusowe. 


Każde trafienie kulą w silni- 
ki © powoduje przełączanie 
kolejnych zadań  specjal- 
nych © na planszy. 


Zadania specjalne 

Aby po raz pierwszy uaktyw- 
nić zadania specjalne, prze- 
puszczamy kulkę przynaj- 
mniej raz. przez każdą 
z trzech wind ©.Na lewo od 
liter MINE pojawia się wtedy 
dziura ©). Teraz staramy się 
w nią trafić. Gdy nam się 


a Ewakuujemy kopal- 
JEVACU | nię, strzelając w wy- 
nurzające się spod 


Centrum dowodzenia 
Centrum dowodzenia otwiera się, gdy zapełnimy pola punktów BEBO 
wych.Po trafieniu w otwarte centrum pojawia się okno 8— 

Klikając na klawisze strzałek wybieramy jeden z prezentów: 

— dodatkowa kula 

— dodatkowa kontynuacja 

— 10 milionów punktów 

— wybudowanie określonej budowli 

— przeniesienie na inny stół. 

Budowle dają nam dodatkowe możliwości zdobywania punktów. 


Sposoby na zbieranie punktów 

Za trafienie w grotę ©) dostajemy pięć tysięcy 
punktów. Jeśli zablokowaliśmy kulę w tunelu za- | 
wracającym ©, to w grocie zablokujemy CWA 

Zapalenie wszystkich niebieskich zapadek © 
daje nam trzy punkty premiowe. 

Po zbiciu wszystkich kołków © włącza się le- [E- 
wostronna pętla. Po wstrzeleniu tam kuli prze- 
chodzimy do trybu uruchamiania zasilania. |; 
W trybie tym mamy 40 sekund na zapalenie | 
czerwonych świateł i wrzucenie kuli z powrotem | 
do pętli. Nagrodą jest 100 milionów punktów. E i 

Zbicie wszystkich tarcz © daje losowo wybrany RET na kad Supersinik (i mulikUIĘ 

Punkty naliczane za wbicie piłki do prawostronnej pętli © są mnożone przez liczbę wybudo- 
wanych szklarni. Gdy Świeci się lampa © u wejścia , dostajemy 100 tysięcy, gdy migocze — milion. 

Kosmodrom © budujemy w centrum dowodzenia. Aby stał się dostępny, wykonujemy wszyst- 
kie zadania specjalne na każdym z trzech stołów. Gdy światło przed kosmodromem błyska, trafie- 
nie tam przenosi nas do stołu, na którym budujemy rakietę. 


środka kulę i ASG 60 
tysięcy punktów. 


Strzelamy w kryształy — |maBn| Wysadzamy budow- 
[SH po milion punktów 3 lę. Pierwszym ude- 
każdy. Za zbicie 46 | rzeniem otwieramy 


udaje, natychmiast urucha- 
mia się zaznaczone zadanie 
specjalne. 

Aby ponownie uaktywnić 
dziurę, po prostu strzelamy 
piłką w alejkę © lub też sta- 
ramy się uderzyć nią w lewą 
rampę powrotną G 


ziemi cele. Jeśli najpierw tra- 
fiamy w mniejsze elementy, 
a dopiero na końcu w central- 
ny, dostajemy więcej punktów. 


Zbijamy trzy stacje _ 


napraw Ś, które na- 
gle się pojawiają. 


wszystkich dostajemy 10 mln. 
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drzwi, potem wrzucamy do 


1 Wyłączamy alarm, 
strzelając w alejkę 
| po prawej stronie 
stołu. Nagrodą jest aż 40 mi- 
lionów punktów, ale śpieszy- 
my się, bo po pięciu sekun- 
dach stawka zaczyna spadać 
aż do zera. 


Poznajemy stół Kopalnia 


Sposoby na magazynu ©B.Otwieramy ma-  przepuszczając kulę przez pę- Budujemy rampę transportową 
zbieranie punktów gazyn, trafiając w niego. Przy tle po obu stronach stołu. % vy UMe ET 


Pięciokrotne trafienie w zbior” następnym trafieniu kula Centrum dowodzenia 

nik © otwiera go. Kolejne wpada do środka i rozpoczy- otwiera się, gdy zapełniamy 

uderzenie uruchamia trans-  namy budowę rampy ©. pola punktów premiowych.Po 

port. Jeśli w ciągu 45 sekund Trafienie w szyb © przeno- trafieniu w centrum wybiera- - | 

trafimy w rampy, którezaczy- si kulę na prawo. Jeśli teraz my jeden z prezentów: Ę 

nają migotać, dostajemy 10 szybko trafimy w piec hutni- — dodatkowa kula = 3 | 3 | a: | 

milionów punktów. czy, zarabiamy 20 milionów. — dodatkowa kontynuacja _ Trafienie w maga- Każde trafienie Wstrzelenie piłki 
Przejażdżka po prawej Punkty premiowe zdoby- — 10 milionów punktów zyn uruchamia bu- w słupek przedłuża po gotowej rampie 

rampie zapala światło obok wamy zbijając tarcze oraz — przeniesienie na inny stół _ dowę rampy. tory w górę. daje 100 milionów! 


Poznajemy stół Dowództwo 


Stół ten nie jest tak skompli- 
kowany jak Kopalnia, ale na 
początku może sprawiać kło- 
poty. Kula wypada z planszy 
zewnętrzną aleją ©, jeśli nie 
zatrzymają jej ochronne wy- 
bijacze ©. Wybijacze działa- 
ją, gdy lampka © u góry alei 
jest zapalona. Lampka gaśnie, 
gdy kula przetacza się po 
niej. Zapalamy ją, przetacza- 
jąc kulę po lampie w alei we- - 
wnętrznej ©. 

Po zbiciu wszystkich zapa- 
dek © zwiększa się mnożnik 
punktów bonusowych. 

Każde trafienie kulą w sil- 
niki © powoduje przejście 
do następnego zadania spe- 
cjalnego. 


Zadania specjalne 
Aby uaktywnić zadania spe- 
cjalne, wstrzeliwujemy kulę 
w tylną alejkę. Aktywny staje 
się otwór obok. Trafiamy 
w niego kulą, aby zacząć wy- 
konywanie zadania. 


Strzelamy do pul- Fi 7 = 
sującego atomu za wania. Za wykonanie zadania Sposoby na górny poziom. Klatka pozo- dwa. Gdy powtarzamy czyn- 
premię _ miliona dostajemy pięć milionów zbieranie punktów staje aktywna tylko przez ność, mnożnik ten rośnie co- 
punktów. Siedmiokrotne tra- _ punktów. Zestawy potrójnych przełącz- krótki okres, bezpośrednio po raz bardziej. 


fienie daje 10 milionów. ników © kryją za sobą otwo- tym jak kula przedostaje się Centrum _ dowodzenia 
Strzelamy w otwory ry. Aby otworzyć górny po- na lewy stół W. otwiera się, gdy zapełnimy 

Wrzucamy kule do EE) przechwytujące kule. ziom, umieszczamy kulę Po tak zamkniętej klatceku- pola punktów premiowych 

e windy zaopatrze- Otwieramy w ten w każdym z otworów. la przedostaje się z kolei na „Po trafieniu w otwarte 
niowej. Za każdy sposób górny poziom. Pod górnym _ pokła- górny poziom. centrum wybieramy prezent. 


udany transport dostajemy dem © jest ukryta winda. Tra- Na górnym poziomie prze- Może to być: 

pięć milionów punktów. mm  Wyłączamy alarm,  fienie w nią po otwarciu ram- stawiamy wszystkie przełącz- — dodatkowa kula 
strzelając w zapaloną py © prowadzącej na górę niki © i strzelamy w otwór — dodatkowa kontynuacja 

Strzelamy w wieżę  [SE/| alejkę. Nagroda to 40 wnosi kulkę na górny poziom. u góry ©. Odtąd aż do utraty — 10 milionów punktów 

energetyczną do milionów punktów za sukces Wstrzeliwując kulę do klat- kuli wszystkie zdobywane — przeniesienie na inny 

pełnego jej nałado- w ciągu pięciu sekund. ki © otwieramy przejście na punkty są mnożone przez stół 


Stół końcowy — budujemy rakietę 


Celem gry jest wybudowanie rakiety i start 3 Wykonujemy wszystkie zadania specjalne 
w kosmos. W tym celu wykonujemy następu- i korzystając z Centrum dowodzenia wra- 
jące czynności: camy na stół Kolonia. 


1 Na stole Kolonia wykonujemy wszystkie 45 stole Kolonia wskakujemy do Centrum 
zadania specjalne, budujemy wszystkie bu- dowodzenia i budujemy kosmodrom. 
dynki: trzy szklarnie, elektrownię i kopalnię, 
a następnie korzystając z Centrum dowodze- 5 Wstrzeliwujemy kulę do błyskającego ko- 
nia przenosimy się na stół Kopalnia. smodromu i rozpoczynamy budowanie ra- 
kiety na ukrytym stole. Umieszczamy kolejne 
2 Wykonujemy wszystkie zadania specjalne kule w czterech podnośnikach ©). Wtedy ra- 
i przenosimy się na stół Dowództwo. kieta odlatuje i gra zaczyna się od nowa. 


SCIĄGAWKI 


2 


Gra wy naPC| Jużz za chwilę ESDI YA 
Ronkia przed siebie z rykiem silników. Poradnik 

pomaga nam utrzymać się na czele stawki, pokonać zakręty 

i rywali oraz wygrać wyścig Formuły 1! 


NAJ ŻNIEJSZE INFORMACJE 


Podstawowe ustawienia samochodu 


Dla każdego toru przygotowane są cztery komplety gotowych ustawień. Korzy- 
stamy z nich, jeśli nie chcemy zmieniać opcji i cenimy zabawę bardziej niż realizm. 
Dwa z ustawień przeznaczone są do kwalifikacji, a dwa — do wyścigu. Wybieramy 
tylko opony © i ustalamy, kiedy zjeżdżamy do boksu, aby zmienić ogumienie 
i uzupełnić paliwo. Komputer ustala dla nas momenty zjazdów do boksu, ale jeśli 
chcemy, zmieniamy je sami ©. Jeśli nie zamierzamy się zatrzymywać, aby skazy 
stać z pomocy mechaników, zaznaczamy tę opcję $. Używając suwaków poniżej, = RENEE smenaf 
ustalamy, ile razy i kiedy odwiedzimy boks w czasie wyścigu. k| A - ke ; A 
Wybór okrążenia, w czasie którego odwiedzamy mechaników, zależy tylko od pami cez p Twa 

naszej woli i stanu technicznego pojazdu. Jednak wcześniejsze ustalenie śię 

momentów zjazdów do boksu pozwala nam zaoszczędzać cenny czas. W każdej 


” EEEE zza OOOO O 


ś KE Miękkie Mokre J 
chwili wyścigu, jeśli tego potrzebujemy, sygnalizujemy mechanikom, że zjeżdża- l |"s a «= ||] aa 


Ricardo Rosset 


wybór ustawień 


my do boksu. Pamiętamy jednak o sprawdzeniu, czy w tym czasie nie naprawia- 
ją oni innego samochodu z naszego zespołu. Wtedy czekamy jedno okrążenie. 


1 Przedni spojler 20 


Balans hamulców 
50% (TytPrzód) 75% 


ylny spojler 
5 EB 


Spojlery promisu PoiEdayA adeawake to takie, w którym i Baj itylne ko- my w taki sposób, aby jadąc na nim, 
Spojlery dociskają samochód do na- tach ii na długich prostych. Pamiętajmy, | ła blokują się równocześnie. Jeśli pierw- | pokonać z optymalną prędkością naj- 
wierzchni. Zwiększenie kąta ich na- żeby ustawienia przedniego i tylnego | sze blokują się koła tylnie, przenosimy | wolniejszy zakręt na torze. Następnie 
chylenia daje większą przyczepność spojlera nie różniły się zbytnio — wpły- | balans na przód. Jeśli przednie — na tył. | tak dobieramy przełożenie szóstego 
na zakrętach, pozwalając pokonywać wa to bardzo niekorzystnie na zacho-| Najlepiej sprawdzić ustawienia, hamu- | biegu, by dopiero na końcu najszyb- 
je z większą prędkością. Niestety im _ wanie wozu. jąc na końcu długiej prostej. Prawidło- | szej prostej silnik zaczynał wchodzić 
większy kąt, tym większy opór po- wo zbalansowane hamulce zapewniają | na zbyt wysokie obroty. Pozostałe bie- 
wietrza. Powoduje on zmniejszenie Balans hamulców ©— « najkrótszą drogę hamowania. gi ustawiamy tak, aby nie było między 
prędkości na długich prostych. Nie mniej ważne jest bania nimi zbyt dużych odstępów. Dzięki te- 

Nadmierne wychylenie spojlerów / hamulców.Ten parametr odpowiedzial- . Skrzynia biegów — — mu auto elastycznie reaguje na naci- 
może też spowodować, że przy dużej ny jest za to, które koła zaczynają się Od zestopniowania przełożeń skrzyni _ śnięcie gazu na każdym biegu. Tu rów- 
prędkości podwozie trze o tor. Dobre pierwsze blokować podczas gwałtow- biegów zależy prędkość maksymalna nież szukamy kompromisu: pomiędzy 
ustawienie spojlerów wymaga kom- nego hamowania. Idealne ustawienie i przyśpieszenie.Pierwszy bieg ustawia- _ prędkością a przyśpieszeniem. 
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© Poziom trudności. 
Pierwsza lampka od 
dołu to poziom Począt- 
kujący, druga Amator, 
trzecia Średnio zaawansowany, czwar- 
ta — Zawodowiec, a najwyższa — Mistrz. 


© Poziom doświad- 
czenia przeciwników. 
Zielona kreska po prze- 
kątnej oznacza, że jeż- 
dżą tak jak w sezonie 1998. Pozioma 
zielona kreska oznacza, że został wy- 
brany równy poziom dla wszystkich, 
a więc każdy zawodnik ma takie same 
umiejętności. Pofalowana kreska przy- 
pominająca wydruk z sejsmografu in- 
formuje, że wybrane zostało losowe 
przydzielanie umiejętności. Oznacza to 
na przykład, iż Hakkinen popełni błąd 
i odpadnie, a wygra mało znany kie- 
rowca ze słabego zespołu. 


waz © Te kontrolki pełnią 
m funkcję obrotomierza. 

5) Gdy używamy skrzyni 
ESMI automatycznej, nie 
zwracamy na nie uwagi, jeśli jednak 
wybieramy ręczną zmianę biegów, 
jest to jeden z najważniejszych ele- 
mentów kokpitu. Zapalenie się czer- 
wonej kontrolki to sygnał do zmiany 
biegu na wyższy. Długa jazda na 
zbyt wysokich obrotach powoduje 
| przegrzanie silnika i w konsekwencji 
| jego zatarcie — czyli koniec jazdy. 


g © Tu wyświetlane są 
informacje o tym, co 
stało się na torze. Za- 
wiadamiają nas o tym 


także stojący na poboczu ludzie, ma- 
chający flagami. Flaga żółta (żółta 
kontrolka) oznacza wypadek na torze, 
Flaga czerwona (czerwona kontrolka) 
oznacza dla nas koniec wyścigu, a fla- 
ga niebieska (niebieska kontrolka) to 
informacja o tym, że szybszy samo- 
chód chce nas właśnie wyprzedzić. 


© Napisy na wyświe- 
tlaczu zmieniają się 
w zależności od sytu- 
acji. Najczęściej widzi- 
my informacje o liczbie okrążeń w wy- 
ścigu, numer samochodu, którym je- 
dziemy i liczbę zawodników. 


SUNS 
| Myęrste 


niem 


G Rząd zielonych 
kontrolek informuje 
o ułatwieniach, które 
m są włączone. Klawisze 
od F1 do F8 włączają lub wyłączają te 
pomoce. Zmian tych można dokonać 
nie tylko w czasie wyścigu, ale i przed 
jego rozpoczęciem. 


aj © Na tym wyświetla- 
j czu pokazywany jest 
aktualny czas danego 
okrążenia. Pozwala to 
na zorientowanie się, czy w następują- 
cych po sobie okrążeniach poprawia- 
my swój wynik, czy jedziemy gorzej. 


© Widoczna liczba to 
nasza pozycja w wyści- 
gu. Oczywiście im niż- 
sza, tym lepiej, a ide- 
ałem jest jedynka, choć trzeba się spo- 
ro napracować żeby ją często oglądać. 
Litera P oznacza właśnie pozycję. 


ppm ©) _ Prędkościomierz. 


5 - W zależności od usta- 
wień szybkość pokazy- 

wana jest w milach na 

godzinę lub w kilometrach na godzi- 
nę. Jeśli jesteśmy początkującymi kie- 
rowcami, często patrzymy |na ten 


wskaźnik. Gdy kontrolujemy prędkość, 
bez kłopotu pokonujemy ostre zakręty. 


© Liczba, którą tutaj 
widzimy mówi nam, ile 
| razy pokonaliśmy cały 
tor wyścigu. Litera 
L oznacza angielskie lap, czyli okrążenie. 


| 
| 


I 
L i 


g © Wyświetlana tu 
liczba informuje, na ile 
okrążeń _ wystarczy 
SEZ nam jeszcze paliwa. 
Kontrolowanie ilości paliwa jest bar- 
dzo ważne.W czasie długiego wyścigu 
uzupełniamy paliwo kilka razy. 

ściu służą do jazdy 


NT 
w przód, N oznacza po- 


łożenie neutralne, czyli luz, a R (od an- 
gielskiego reverse) to bieg wsteczny. 
Włączamy go wtedy, gdy chcemy na 
przykład wydostać się z piaskowej pu- 
łapki na poboczu. 


© Aktualny bieg. Bie- 
gi od jednego do sze- 


© Temperatura płynu 
chłodniczego. Lepiej, 
żeby nie przekraczała 
| 100 stopni, bo prze- 
silnika doprowadza 
zwykle do poważnego i przykrego 
uszkodzenia tego podzespołu. 
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© Ta lampka pozwala | 
zorientować się, czy | 
znajdujemy się w swo- | 
im samochodzie, czy | 
też obserwujemy akcję z maszyny in- | 
nego kierowcy. Jeśli świeci na czerwo- | 
no to wszystko w porządku, jesteśmy 
u siebie. Jeśli nie świeci, to oznacza, że | 
oglądamy popisy kogoś innego, a nasz | 
pojazd stoi bezpański na torze. 


© Po włączeniu od- | 
powiedniego ułatwie- 
nia na tym wyświetla- 
czu pojawia się numer | 
biegu, na jakim powinniśmy w danym | 
momencie jechać. Jeśli jesteśmy po- | 
czątkującymi kierowcami, dostosowu- | 
jemy się do podpowiedzi. Gdy zdobę- | 
dziemy doświadczenie, widzimy, że | 
komputer nie zawsze ma rację i sami | 
sprawdzamy, który bieg jest odpo- | 
wiedni na danym zakręcie. | 


© Na żółto zaznacza- | 
ne są te części samo- | 
chodu, które uległy | 
| uszkodzeniu. Zapale- | 
nie się tych kontrolek oznacza, że po- | 
winniśmy zjechać do boksu (świeci się | 
lampka 17). Najczęściej uszkodzeniu | 
ulega przedni spojleri zawieszenie. | 


© Sygnał zjazdu do | 
boksu. Przy najbliższej | 
okazji zjeżdżamy z to- | 
ru, by zdać się na wie- | 
dzę mechaników. Im mniejsze uszko- | 
dzenia, tym szybciej dają sobie z nimi | 
radę, Aby zasygnalizować zjazd, wci- 
skamy klawisz Enter. 


NĄ 
r Zaawansowane ustawienia | 


L— 


Zaawansowane ustawie- 
nia przeznaczone są dla 
tych, którzy śnią o naj- 
wyższych laurach. Ale || 
gdy już je znamy, samo- || 
i| chody Formuły 1 nie ma- 
«+ | jądla nastajemnic.Dlate- 

k LM. | go nie dajemy się odstra- 
szyć dziwnie brzmiącym nazwom. Jeśli nasza maszyna ma 
| osiągać najlepsze wyniki, modyfikacja tych ustawień jest ko- 
nieczna. Przed przystąpieniem do zmian przejeżdżamy kilka 
okrążeń w trybie kwalifikacji i porównujemy nasze osiągi 
z przeciwnikami. Oceniamy też, czy się nam wygodnie jeździ. 
Jeśli nasze wyniki są gorsze, zmieniamy ustawienia i znowu | 
przejeżdżamy kilka okrążeń. Gdy jesteśmy zadowoleni, zapi- 
| sujemy ustawienia dla danego toru. Wymaga to wiele cierpli- 
wości, ale czego się nie robi dla zwycięstwa! 


E--„A | 


„em. Z33wansowane ustawienia samochodu (David Coulthard) 


©Wybór tej opcji powodu- 
je, że zmiany wprowadzane 
z jednej strony pojazdu au- 
tomatycznie są wprowadza- 
ne po drugiej stronie. Wyłą- 
czamy ją rzadko. 

© Siła tłumienia amortyza- 
torów. Im większa wartość, 
| tym szybciej amortyzator 
| tłumi drgania. Dzięki temu 
łatwiej utrzymać się w wy- 
boistych zakrętach, ale ła- 
twiej też o poślizg podczas 
| przyśpieszania. 

| © Siła, z jaką sprężyny 
| amortyzatora powracają do 
pozycji wyjściowej. Gdy jest 
duża, reakcja samochodu na 
ruchy kierownicy jest szyb- 
sza, ale zwiększa się zużycie 
opon. Poza tym trudniej po- 
konujemy wyboiste zakręty 
i nierówności. 

|© Wysokość, na jaką pod- 
niesiony jest przód i tył po- 
| jazdu.Przód zawsze ustawia- 
| my niżej niż tył. lm mniejszy 


kość maksymalna. Jednak 
gdy nadmiernie go zmniej- 
szamy, na zakrętach samo- 
chód trze podwodziem o as- 
falt, przez co traci szybkość. 
© Stabilizatory poprzeczne 
są odpowiedzialne za rozkład 
sił działających na poszcze- | 
gólne koła podczas zakrętów. 
Im wyższe ustawienie, tym są 
twardsze i tym większa siła 
działa na zewnętrzne koło 
w czasie pokonywania zakrę- 
tów. Poprawia to reakcję auta 
na ruchy kierownicą, ale jed- 
nocześnie zwiększa się zuży- 
cie opon. Auto z większą 
prędkością pokonuje zakręty, 
jednak nie ma róży bez kol- 
ców — gwałtowne dodanie 
gazu powoduje utratę kon- 
troli nad pojazdem. 
Podobnie jak w wypadku 
spojlerów zbyt duża różnica 
ustawień pomiędzy przed- | 
nim i tylnym stabilizatorem 
wpływa niekorzystnie na za- | 


| prześwit, tym większa Pręd- 


chowanie pojazdu. 


(Kontrola ustawień |— - 


|| 


Pod samochodami Formuły 1 
montowane są płyty pozwalające 
na kontrolę wysokości zawiesze- 
nia. Zbyt niskie zawieszenie po- 
woduje dyskwalifikację. W grze 
nie grozi nam wykluczenie z wy- 
ścigu, ale kontrola grubości płyty 
pozwala ocenić wysokość zawie- 
ia_©. Jeśli płyta nadmiernie 
się ściera, oznacza to, że opuścili- 
śmy pojazd zbyt nisko. 


| © ograniczniki skoku za- 
wieszenia to gumowe pod- 
kładki na amortyzatorach. Ich 
zadaniem jest powstrzymanie 
| podwozia samochodu przed 
nadmiernym obniżaniem się 
w trakcie pokonywania zakrę- 
tów i hamowania. Dobranie 
wysokości tego ograniczenia 
| pozwala na dodatkowe obni- 
| żenie prześwitu bez obawy, że 
płyta podwozia zacznie szoro- 
wać po asfalcie. 
W czasie pokonywania zakrę- 
| tów część samochodu znaj- 
dująca się po zewnętrznej 
stronie zakrętu przechyla 
się pod wpływem siły od- 
środkowej i jeśli znajduje 
się za nisko, zaczyna trzeć 
o nawierzchnię. Powoduje 
to zmniejszenie prędkości, 
a jednocześnie wzrasta nie- 
bezpieczeństwo uszkodzenia 
pojazdu. To samo zjawisko 
ma miejsce podczas hamo- 
wania. Gdy wykonujemy je 
bardzo gwałtownie, samo- 
chód obniża przód i je- 
śli zdoła pokonać twardość 
| sprężyn, a nie ma ograniczni- 
| ków, zaczyna szorować przo- 
| dem © asfalt. 


ganie. Nie przesadzamy jed- 


1000RŁGGE| || 
580mm) | 


© Te ustawienia mają szcze- 
gólne znaczenie przy poko- 
nywaniu wyboistych odcin- 
ków i ostrych zakrętów. 
Amortyzatory stosowane 
w pojazdach Formuły 1 za- 
chowują się bowiem inaczej 
w zależności od tego, czy ści- 
skane (lub rozciągane) są 
szybko, czy wolno. 
Samochód przechyla się 
na zakrętach. Dlatego spręży- 
ny amortyzatorów po ze- 
wnętrznej stronie są ściska- 
ne, a po wewnętrznej — roz- 
ciągane. Odpowiednio usta- 
wiając Wolne ściskanie i Wol- 
ne rozciąganie, równoważy- 
my te siły. Wtedy samochód 
gładko pokonuje zakręt. Jeśli 
ustawiamy je źle, przejeżdż- 
amy zakręt na dwóch kołach. 
Wyboiste odcinki zdarzają 
się prawie na każdej trasie. 
Koło uderzające w wybój od- 
bija się od niego i odrywa od 
podłoża. Od tego, jak szybko 
koło odzyskuje kontakt z na- 
wierzchnią, zależy nasza 
przyczepność. Szybki powrót 
koła na asfalt zapewniamy 
zmniejszając Szybkie rozcią- 
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Wykresy osiągów 
przy ocenianiu wpływu wprowa- | 
dzonych zmian. Obserwujemy na | 
nich, jak zmienia się prędkość ob- | 
rotowa silnika. Na innym wykresie | 
widzimy, jak zachowują się hamul- 
ce (dla każdego koła oddzielnie). 
Dołączona do gry instrukcja do- | 
kładnie wyjaśnia, jak odczytywać | 
z wykresów potrzebne nam dane 
| i jakie wnioski z nich wyciągać. 


Qgr skoku zaw. 
Szybkie Sci 


nak, bo usztywnione w ten 
sposób zawieszenie gorzej 
pracuje na zakrętach i trud- | 
niej jest opanować auto. | 


©Dyferencjał to mechanizm 
rozdzielający siłę napędową 
pomiędzy prawe tylne i lewe 
tylne koło. W czasie pokony- 
wania zakrętu zewnętrzne 
koło napędowe pokonuje | 
dłuższą drogę. Powinno więc | 
obracać się szybciej niż we- | 
wnętrzne. To koło, które obra- | 
ca się szybciej, powinno do- 
stawać więcej mocy, a to ob- 
racające się wolniej — mniej. 
W przeciwnym razie zmniej- 
sza się przyczepność i zwięk- 
sza zużycie opon. | 

Z drugiej strony im równiej | 
rozdzielana jest moc (dyfe- 
rencjał wysoki), tym łatwiej 
wychodzimy z łuków. Jednak 
gdy tor ma ostre zakręty, | 
wysoki dyferencjał może do- 
prowadzić do utraty przy- 
czepności i poślizgu. Przyczy- 
ną jest za mała różnica pręd- 
kości obrotowej zewnętrzne- | 
go i wewnętrznego koła. 
Wtedy zmieniamy ustawie- | 
nie dyferencjału | na średnie. 


przydają się | 


Wybór zespołu, 

w którego barwach 
startujemy, ma zna- 
czenie,gdy wybieramy 
taki poziom doświad- 
czenia, jaki ekipy re- 
prezentowały w sezo- 
| nie 1998. Najlepszy ze- E 
spół zwiększa szansę na zwycięstwo. 


=) Ustawiamy po- | 
) ziom trudności od- 
powiadający naszym | 
PSAMI || umiejętnościom. Po- 
RCZUCAONI zwala to w pełni cie- 
= szyć się grą. Przecież 

L nie chodzi o to, żeby- 
śmy wypadli z toru na pierwszym zakręcie! 


Średnio-zaawan 


) Jeśli posiadamy 
„ód kierownicę lub 
dżojstik, kalibrujemy 
je dokładnie. Nie 
zmieniamy ustawień 
w panelu sterowania, 
ale uruchamiamy grę 
i wykorzystujemy oferowane przez nią opcje. 


A Jeśli jesteśmy do- 
T świadczonymi kie- 

rowcami, decydujemy 

się na pełny realizm, co 

urozmaica grę. Teraz 

w dowolnym momen- 

ż cie może zepsuć się 

dosłownie wszystko. Niektóre usterki usuwamy 
w boksie, czasami zdarza się jednak poważna awa- | 

| ria wykluczająca nas z wyścigu. To mało przyjemne, 

| ale tak to bywa w sportach motorowych. 

| 


Ę Zaraz po starcie za- 
„ó chowujemy szcze- 
gólną uwagę, ponie- 
waż na pierwszym za- 
kręcie zawsze robi się 
tłoczno i łatwo uszko- 
dzić maszynę. 


© Ą cw brakuje przed- | 
U niego spojlera, naj- 
JMG. _IRE-Y-"RRER mniejszy błąd powodu- 
dj je, że wpadamy w po- 
| Ślizg. Gdy przednie koła 
nie są dociskane do zie- 

mi, zapanowanie nad | 

pojazdem przy dużej prędkości jest prawie nie- | 

możliwe. W skrajnych wypadkach samochód od- | 

| 

| 


rywa się od ziemi. Zaś lądowanie zwykle kończy | 
się zniszczeniem maszyny. 


"7 Nawet jeśli jesteśmy 
f początkującymi kie- 
rowcami i włączamy 
wszystkie ułatwienia, 
nie mamy lekkiego ży- 
cia. Manewry przeciwni- 
ków nie zawsze można 
przewidzieć, a najmniej- 
szy błąd kończy się wypadkiem. Oczywiście jeśli 
ustawiliśmy niezniszczalność pojazdu, nic nam się 


nie dzieje, ale przeciwnik nie ma szans na wyjście | 
| z kraksy bez szwanku. sj 


Charakterystyka torów. Każdy tor ma swoją specyfikę. W ramkach poniżej GRY przedstawiają ich mapki 


z komentarzem oraz proponują optymalne ustawienia samochodów. 


Spojler 0 

Stabilizator poprzeczny 3000 | 
Ograniczenie skoku  0mm ) | 
zawieszenia A.M 
Szybkie ściskanie OE... 
Szybkie rozciąganie 44. | 
Wolne ściskanie BZ. | 
Wolne rozciąganie a Bo 
Sprężyna (funty/cal) 1400 1000 
Prześwit Ai mm = p 


Silverstone to znany tor. Copse Corner $ wymaga uwagi, ale po- 


Przełożenia skrzyni biegów 


A EJ 
25] 31] 37 | 49] Ka 


| zwala na łatwe wyprzedzanie, jeśli pokonamy go bezbłędnie. Gdy 


Balans hamulców 


44,125 155875 


| przejedziemy prawidłowo przez zakręt Luffield $, przyśpieszamy 
z maksymalną mocą zaraz za nim i przez całą prostą startową. 


Dyferencjał 


wysoki 


Spojler 


Stabilizator poprzeczny. 


EW 


Ograniczenie skoku zawieszenia 0mm. 


Szybkie ściskanie 4 
Szybkie rozciąganie 2 

Wolne ściskanie 3 

Wolne rozciąganie 5 
Sprężyna (funty/cal) 1000 
Prześwit 27.5 mm 


Tor w Buenos Aires jest niebezpieczny, ale zapewnia wiele wrażeń 
i gwarantuje szaleńczą jazdę. Pierwsza okazja do wyprzedzenia 


Przełożenia skrzyni biegów  |1] 2 |5|6 
35] 40] 45] 50] 55 


nadarza się zaraz po starcie g — o ile trzymamy się linii wyzna- 


SECWGE, = „ry ARE R Balans hamulców 44,125 :59,875 
czającej najlepszy tor jazdy. Jeśli przejeżdżamy zakręt Ascarai Fate k 
niemal na krawędzi ryzyka, zyskujemy wiele czasu. zee WZA AŚ 
rtAustralia ———— "RE OC 

Spojler i 
Stabilizator poprzeczny. 3000 100 
Ograniczenie skoku zawieszenia O mm 0mm 
Szybkie ściskanie AE 
Szybkie rozciąganie ONNEZ 
Wolne ściskanie BA e | 
Wolne rozciąganie 5 OBZ 
Sprężyna (funty/cal) 1300. 800 | 
Prześwit 34mm 55mm 


Tor w Melbourne ma niebezpieczne zakręty. Krótkie odcinki po- 
| zwalające na przyspieszenie i konieczność szybkiego hamowania 


Przełożenia skrzynibiegów  |1 IA] 3] [4] 5| 6 
25] 32] 36] 4248] 54 


| przed zakrętem wymagają od nas wyboru opon o dobrej przy- 


Balans hamulców 


| czepności. Jeśli na pierwszym zakręcie udaje nam się zająć do- 
| godną pozycję w stawce, nasze szanse na sukces rosną. 


Dyferencjał 


44,125 :55,875 | 
średni | 


Spojler 


Stabilizator poprzeczny 


3000 100 


A1-Ring nie jest widowiskowym torem. Jedną z lepszych okazji 
do wyprzedzenia przeciwnika jest ten zakręt $. Wyprowadzamy 


Ograniczenie skoku zawieszenia Omm  Ómm 
Szybkie ściskanie A 4 
Szybkie rozciąganie 4 4 
Wolne ściskanie e. 5 
Wolne rozciąganie p. m 
Sprężyna (funty/cal) 1400 800 
Prześwit 32mm 55mm 
Przełożenia skrzyni biegów M2 3/4/5 

25] 32] 39) 44150 


z niego pojazd w taki sposób, aby znalazł się na prostej bez wpa- 


Balans hamulców 


44,125 :55,875 


| dania w poślizg. W przeciwnym wypadku tracimy z trudem wy- 
| pracowaną pozycję w stawce. 
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Dyferencjał 


wysoki 


|| Spa jest najdłuższym torem. Szybkie pokonanie 

|| trasy możliwe jest tylko wtedy, gdy przejeżdżamy 

||zakręt Eau Rouge © na pełnej mocy. Jeśli bez- 
błędnie pokonujemy zakręt Stavelot ©, zwiększa- 

| my szansę na dobry wynik. Zaraz za nim po prostu 

| rozpoczynamy wielką szarżę na przeciwników, co 
powinno dać dobre skutki. 


Śpojler 
Stabilizator poprzeczny 


| Na tym torze wyprzedzamy na dwóch prostych 


usytuowanych prawie równolegle po obu stro- 
nach. Na tych odcinkach przyspieszamy praktycz- | 
nie bez ograniczeń, pod koniec prostej dotykając 
hamulców delikatnie i z wyczuciem. Uwaga! Przed 
linią mety czeka na nas kilka bardzo niebezpiecz- 
nych zakrętów! 


Magny-Cours jest torem niezbyt lubianym przez || 
kierowców. Gdy wyprzedzimy przeciwników na || 
odcinku między zakrętem Estoril p i ostrym Ade- || 
laide ©, mamy szansę na zwycięstwo. | 
skać dobry czas, umiejętnie przejeżdżamy przez 

obydwa zakręty, uważając, aby nie pozwolić się | 
wyprzedzić na wyjściu z nich. 


Spojler 
Stabilizator poprzeczny 


Ograniczenie skoku zawieszenia 
Szybkie ściskanie 


Ograniczenie skoku zawieszenia 
Szybkie ściskanie 


Szybkie rozciąganie. 


Szybkie rozciąganie 


Wolne ściskanie 16 


Wolne ściskanie 


Wolne rozciąganie 12 15 
Sprężyna (funty/cal) 1600 700 
Prześwit 37 mm 62.5 mm 


| spojler 
Stabilizator poprzeczny 
Ograniczenie skoku zawieszenia 
Szybkie ściskanie 
Szybkie rozciąganie 
Wolne ściskanie 


Wolne rozciąganie 


| Wolne rozciąganie 


Sprężyna (funty/cal) 
Prześwit 


Przełożenia skrzyni biegów 1]2[3]4 
31 | 38 | 43 | 48 


Przełożenia skrzyni biegów 


Balans hamulców 44,125 :55,875 
Dyferencjał wysoki 


Tor w Barcelonie ma najdłuższe proste ze wszyst- 


| kich. Jeśli chcemy uzyskać dobrą pozycję do wy- 
przedzania przeciwników, powoli rozpędzamy się 


| już od zakrętu Banc Sabadell ©. Na tym torze wy- 
| grywamy, ustawiając w samochodzie niezbyt silny 
docisk osi. Pamiętamy jednak, że bolid łatwo 
| wówczas wpada w poślizg. 


Balans hamulców 44,125 :55,875 


Sprężyna (funty/cal) 
Prześwit 
Przełożenia skrzyni biegów 


2]3] 
25 | 32 | 39 
44,125 :55,875 


Balans hamulców 


Dyferencjał wysoki 


Japonia 


Tor Suzuka ma łagodne zakręty. Najlepiej spraw- 
dza się na nim płynny styl jazdy. Zyskujemy trochę || 
czasu, jeśli brawurowo pokonujemy serię zakrę- 
tów S ©. Osiągamy dużą prędkość na wylocie 
z zakrętu nazywanego łyżką 


i swobodnie 
spieszamy na znajdującej się za nim prostej. Uwa- 
ga na zakręt przed linią mety! 


Jeśli chcemy wygrać na tym torze, musimy tak 
zmienić ustawienia, aby samochód był jak naj- 
szybszy. Należy zwrócić szczególną uwagę na dwa || 
ostre zakręty Q.W Kanadzie czekają nas ostre ha- || 
mowania i gwałtowne przyśpieszania. Długie pro- | 
ste odcinki pozwalają na uzyskanie maksymal- 
nych prędkości bez obawy o kolizje i poślizgi. 


Spojler 

Stabilizator poprzeczny 
Ograniczenie skoku zawieszenia 
Szybkie ściskanie 


Spojler 
Stabilizator poprzeczny 
Ograniczenie skoku zawieszenia 


Spojler 
Stabilizator poprzeczny 
Ograniczenie skoku zawieszenia 


Szybkie ściskanie 


Szybkie ściskanie 


Szybkie rozciąganie a 


Szybkie rozciąganie 


Szybkie rozciąganie 


Wolne ściskanie o 


Wolne ściskanie 20. 


Wolne rozciąganie ; 20: 


Wolne rozciąganie 20 


Sprężyna (funty/cal)  B00 


Sprężyna (funty/cal) 1400 


Prześwit 36mm 


Prześwit 36mm 


Przełożenia skrzyni biegów EE 
127 | 34] 41 


Przełożenia skrzyni biegów 1]2]3 
25] 31 | 38 | 43 


| Wolne ściskanie 
Wolne rozciąganie 
Sprężyna (funty/cal) 
Prześwit . 
Przełożenia skrzyni biegów 


Balans hamulców 37,500 :62,500 


| Balans hamulców 44,250 :55,750 


Dyferencjał wysoki 


| Dyferencjał wysoki | 
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Balans hamulców 37,500 :62,500 
Dyferencjał wysoki 


Nuerburgring jest nieciekawym torem. Znajdziemy 
na nim pagórki, a oprócz tego niezbyt łatwe za- 
kręty. Kombinację: lewy zakręt — prawy zakręt 
aż do zakrętu Dunlop, pokonujemy z maksymalną 
prędkością. Na szykanie Veedol © nie zjeżdżamy 
| na pobocze, bo nasz pojazd zacznie się obracać 
i wpadniemy w niebezpieczny poślizg. 


_ Spojler | 
Stabilizator poprzeczny: (4000. 400 


Ograniczenie skoku zawieszenia 3mm 4 mm 

Szybkie ściskanie JEJ 4 

Szybkie rozciąganie KI (5 BA 

Wolne ściskanie 2 RÓ 

Wolne rozciąganie 22 IKC 

Sprężyna (funty/cal) 1500. 1000 

Prześwit _28mm 50mm 

Przełożenia skrzyni biegów I 2ZDFPYE5| 6 
24] 31| 37| 42] 48] 55 | 

Balans hamulców 44,375 :55,625 | 

Dyferencjał średni | 


| Imola to tor pełen zakrętów, które wymęczą nasze 

| hamulce. Jeśli umiejętnie dostosowaliśmy samo- 

| chód do naszego stylu jazdy, mamy |. na wy- 
graną. Ważny zakręt to Tosa 

| jazd i pokonanie następnego zakrętu daje nam 

| dużą szansę na zwycięstwo. Ostrożnie z hamowa- 
niem na wirażach! 


Śpojler 
Stabilizator poprzeczny: 
Ograniczenie skoku zawieszenia 
Szybkie ściskanie 
Szybkie rozciąganie 
Wolne ściskanie 
Wolne rozciąganie 
Sprężyna (funty/cal) 
Prześwit 
Przełożenia skrzyni biegów 


41,000 :59,000 
wysoki 


| | Balans hamulców 
| | Dyferencjał 


jak najlepszą pozycję na starcie. 


Bezpieczne wyprzedzanie na tym torze możliwe 
jest tylko na prostych pozwalających na przyspie- 
szenie. Aby łatwiej pokonać Zakręt Lwów $, pod- 
nosimy kąt patrzenia na kokpit. Staramy się zająć 


Spojler 


Hockenheim jest najszybszym torem sezonu. | 
Przejeżdżając serię zakrętów Motodrom | 
ostrożnie używamy gazu. Kierujemy pojazdem | 
z wyczuciem. Wszelkie próby szarżowania powo- | 
dują zakończenie wyścigu lądowaniem na żużlu. 


Spojler 


Stabilizator poprzeczny. 


Stabilizator poprzeczny. 


Ograniczenie skoku zawieszenia 
Szybkie ściskanie. 
Szybkie rozciąganie. 


Ograniczenie skoku zawieszenia 
Szybkie ściskanie 
Szybkie rozciąganie 


Wolne ściskanie 
Wolne rozciąganie 


Wolne ściskanie 
Wolne rozciąganie 


Sprężyna (funty/cal) 

Prześwit 30 mm 44 mm 

Przełożenia skrzyni biegów. 11 2137]4][5 
20] 25] 30] 36] 43 


44,125 :58,875 


Balans hamulców 


Sprężyna (funty/cal) 
Prześwit 
Przełożenia skrzyni biegów 


49| 
23,750 :56,250 


Balans hamulców 


Dyferencjał średni 


Na torze Hungaroring, tak jak w Monako, dobry 
start to połowa sukcesu. Spore odległości między 
zakrętami dają wiele miejsca na wyprzedzanie. 
Pokonujemy sprawnie podwójny prawy zakręt za- 
raz przed startem © i j 


Spojler 


Dyferencjał wysoki 


Monza jest bardzo szybkim torem. Klucz do zwy- 
cięstwa to pokonanie zakrętu Parabolica p. Prze-|| 
jeżdżamy go w taki sposób, aby nie stracić prędko- 
ści, a na prostej, na której znajduje się linia startu, 
osiągamy sporą szybkość. 


Spojler 


Stabilizator poprzeczny: 


Stabilizator poprzeczny. 


Ograniczenie skoku zawieszenia 


Ograniczenie skoku zawieszenia 


Szybkie ściskanie 
Szybkie rozciąganie 


Szybkie ściskanie 
Szybkie rozciąganie 


Wolne ściskanie 21 TEG 
Wolne rozciąganie 21 15 


Wolne ściskanie 
Wolne rozciąganie 


Sprężyna (funty/cal) 1300 900 


Sprężyna (funty/cal) 


Prześwit 30.5 mm 53 mm 
Przełożenia skrzyni biegów WEZ EA SSC 


22] 28] 34| 40| 46 | 52 


Prześwit 
Przełożenia skrzyni biegów 


38 | 45 


Balans hamulców 44,500 :55,500 


Balans hamulców 44,125 :55,875 


Dyferencjał średni 


Dyferencjał wysoki 


Po zakończeniu wyścigu analizujemy jego przebieg. Na wykre- | 
sie widzimy, jak zmieniały się pozycje, kto i kiedy zjechał do bok- | 
su i w którym momencie odpadli przeciwnicy. Zjazd do boksu | 
kosztuje wiele czasu — w niektórych wypadkach ta strata jest | 
nie do odrobienia. Jeśli mamy | 
drukarkę, po każdym wyścigu 

możemy wydrukować raport o 

naszych osiągach. | pochwalić 

się przed kolegami... 


Gra fabularna na PC | Mroźny wicher przenika najgrubsze 
ubrania. Dłonie kostnieją z zimna. Za załomem czają się lodowi 
giganci. Dolina Lodowatego Wichru to niebezpieczna kraina, 
dlatego zabieramy ze sobą poradnik GIER 


| r(Poznajemy podstawy BM 


Icewind Dale to gra fabularna, w której kierujemy drużyną 
poszukiwaczy przygód walczących ze złem. Wędrujemy 
przez górskie krainy, atakują nas potwory i ożywieńcy. 
W czasie walki liczą się przede wszystkim współczynniki 
bohaterów drużyny oraz umiejętne wykorzystanie ich 
zdolności związanych z wykonywaną profesją. Starcia roz- | 
strzygane są w czasie rzeczywistym, ale nie wpadamy 
w panikę, gdy któryś z bohaterów zostaje ranny.W dowol- | 
nym momencie naciskamy spację i zatrzymujemy czas, 
aby spokojnie wydać rozkazy drużynie. 

W miarę postępów w grze nasi bohaterowie zdobywają 
kolejne poziomy doświadczenia. Po awansie na wyższy 
poziom rosną ich współczynniki. Każda postać może zdo- 
być do 1 801 000 punktów doświadczenia. W zależności | 
od profesji pozwala to bohaterowi na osiągnięcie maksy- 
malnie od 14. do 18. poziomu doświadczenia. 


Przechodzimy do menu opcji, wci- || 
skając klawisz (94) lub wybierając || 
przycisk © z listwy po lewej stronie. | 
| W celu zapisania gry klikamy na © 
| natomiast aby odczytać zapisany | 
stan, klikamy na 


| Pojawia się okno z przegródkami. 
W każdej znajduje się jeden zapis 
|i zdjęcie okolicy, w której 
przebywamy podczas zapisywania 
gry. Klikamy na przycisk ©: 
W okienku dialogowym wpisujemy 
dowolną nazwę, a następnie klika- 
my na przycisk | 


| 
| 
| 
| 
| 


Przedstawiciele tej rasy Mają wysoką odporność Odporne na zauroczenia | 
świetnie walczą i nadają na magię.Ta rasa dobrze i znacznie silniejsze niż | 
się na przywódców. widzi w ciemności. zwykłe elfy. | 


Ludzie Krasnoludy Półelfy | 


| Wybór bohaterów zależy wyłącznie 
od nas. Zdaniem GIER najlepsza 
grupa składa się z trzech wojowni- 
| ków, złodzieja, kapłana i czarodzieja. 
Wszyscy powinni mieć jak najwyższą 
siłę, wytrzymałość i zręczność. Warto 
| więc losować ich cechy kilkakrotnie.  £2 E 
Bohaterowi przewodzącemu druży- Elfy Gnomy Niziołki 
nie przydzielamy więcej punktów To dobrzy złodzieje,łow-  Spokrewnione z krasno- Sprytne i zwinne,odpor- | 
| charyzmy, kapłanowi podnosimy cy, magowie ikapłani.Są ludami, odporne nama- ne na trucizny, dobrze | | 
| mądrość, a magowi — inteligencję. odporne na uroki. gię, widzą w ciemności. _ widzą w mroku. | LU 
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„(Otwieramy skrzynie i drzwi |h— Ę 


Czasami zamiast sprytu przydaje się 
trochę krzepy. Wybieramy wojownika 
o największej sile i klikamy na obrazek 
broni ©. Klikamy teraz na zamknięte 


Używamy złodziejskiej umiejętności 
otwierania zamków na większości 
drzwi i skrzyń, Klikamy lewym przyci- 
skiem myszy na umiejętność zło- 


dzieja ©, a następnie na zamek drzwi lub skrzynię i w ten sposób wyła- 
. =: chcemy otworzyć. mujemy zamek. zane na p sile 


Niekiedy dode blokują nam drzwi | 
otwierane odpowiednim kluczem lub | 
po uruchomieniu mechanizmu. Próby | 
wyłamania ich albo pokonania zamka | 
za pomocą wytrychów są z góry ska- 


Wśród przedmiotów znajdo- | 
wanych przez bohaterów są | 
artefakty, których właściwości | 
nie znamy. Mają one niebie- | 
skie tło i dopisek © mówiący, | 
że dany przedmiot nie został | 
jeszcze zidentyfikowany. 


| 

Najpierw badamy przedmiot, | 
wykorzystując umiejętności 
naszych bohaterów. Wręczamy | 
obiekt postaci o najwyższej | 
wiedzy © i klikamy na przed- | 
miot prawym przyciskiem my- | 
szy. Jeżeli mamy szczęście, | 
otrzymujemy opis tej rzeczy. 


| 
Zaklęcie Identyfikacja © roz- | 
poznaje przedmioty. Dajemy | 
obiekt magowi, klikamy na | 
niego prawym przyciskiem | 
myszy, klikamy na przycisk | 
EEE. Wybieramy, czy uży- | 
wamy czaru zapamiętanego | 


| 


przez maga czy zapisanego ©. | 


ś | Jeśli nie jesteśmy w stanie zi- 
dentyfikować artefaktu, zwra- 
camy się o pomoc do specjali- 
s | sty. W oknie handlu wybiera- 
„a miej wskazuje. 


|| Korytarze świątyni pełne są pułapek, które stanowią zagro- 
|| żenie dla każdego nieuważnego podróżnika. Aby je zna- 
|| leźć, wybieramy złodzieja i klikamy na ikonę ©. Po wykry- 
|| ciu pułapki akcja gry zatrzymuje się,a w oknie dialogowym 
widzimy napis ©. Teraz próbujemy rozbroić pułapkę. 


| czary danego kręgu magii. Nato- 


Po osiągnięciu odpowiedniego po- | 
ziomu kapłani natychmiast poznają 


miast magowie muszą sami uczyć 
się nowych zaklęć, wykorzystując | 
do tego celu magiczne pergaminy. | 
Znajdujemy je w czasie wypraw lub 
po prostu kupujemy w sklepie. 
Aby zapoznać się z nowym czarem, 
klikamy prawym przyciskiem my- 
szy na pergamin znajdujący się 
w ekwipunku maga i wybieramy 
przycisk EZE . Szansa na na- | 
uczenie się czaru zależy od inteli- | 
gencji maga. Użyty zwój z czarem | 
| 
| 
|| 
| 


MACH 


znika, warto więc przedtem zapisać 
grę. Uwaga! Magowie specjaliści 
mogą uczyć się czarów pochodzą- 
cych tylko z niektórych szkół magii | 
(szczegółowy podział magicznych | 
sztuk podany jest w instrukcji do | 
gry Icewind Dale na stronie 114). | 


zaznaczony na czerwono mechanizm. Jego kolor zmienia | 
się na zielony. Szansa powodzenia zależy od poziomu | 
umiejętności Znajdowanie pułapek. Im wyższy, tym więk- | 
sze  prawdopodobieństwo unieszkodliwienia pułapki. 


|| Mikstury leczące sprawiają, że od-|| 
|| zyskujemy Kondycję. Aby użyć elik- || 
|| siru, klikamy na buteleczkę 

|| wym przyciskiem myszy i wybiera- | 
|| my opcję Wypij miksturę $. | 


| haterowie. 


Kapłan leczy wskazanego bohatera | 
za pomocą zaklęć. Czary są zróżni- 
cowane:od leczenia lekkich ran, po- | 
przez pełne uzdrowienie, aż po 
zmartwychwstanie przywracające | 
do życia martwego bohatera. 


Aby rozbić obóz, klikamy na ikonę | 
odpoczynku ©. Bohaterowie wra- 
cają do pełni zdrowia, a magowie 
zapamiętują czary. Niestety pod- 
czas odpoczynku mogą niespodzia- 
nie zaatakować nas potwory. 


W grze odwiedza- 
my kilka oberży. Po 
opłaceniu noclegu 
u właściciela zajaz- 
du w spokoju wra- 
camy do zdrowia. 
Im wyższy standard 
pokoju, tym szyb- 
ciej zdrowieją bo- PR 


PRZEWODNIK 


i 
i 
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gospoda Zimowa Kołyska; © skład towarów Pomaba; © oberża Śnieżna Zaspa; południowy most; © dom Starego Jeda; © Jhonen; © dziwna kobieta o nie- 
bieskiej skórze (Elisia); © skrymszander Apsel; © warsztat Apsla; © świątynia Tempusa; © dom Hrotgara; © handlarz rybami; © skład rybny; © droga na wzgórza 


Rozpoczynamy grę w gospodzie (punkt © na Przy południowym moście (© na mapie) pod- Zabijamy gobliny, a przy ciele 
mapie). Zaczepia nas Hrotgar, informując o pod- biega do nas przerażony chłopiec i opowiada ich przywódcy znajdujemy 


stawowych zasadach panujących w Easthaven.Uda- o potworach grasujących za rzeką. Obiecujemy, że szkielet pstrąga kostkogłowego 5 
jemy się do sklepu Pomaba (© na mapie) i kupuje- pomożemy mu w odzyskaniu złowionych ryb. Za  Zanosimy rybę chłopcu i zyskujemy 
my uzbrojenie. Pamiętajmy o zakupie pancerzy! mostem atakuje nas grupa goblinów. 1200 punktów doświadczenia. 


Odwiedzamy Starego Jeda (© na Nieopodal wyciągniętych na brzeg Nad brzegiem jeziora spotykamy Oddajemy Jhonenowi miecz i wy- 
mapie). Następnie udajemy się do łodzi (punkt ©) napotykamy zamy- kobietę o niebieskiej skórze (©). jaśniamy mu znaczenie snów. Ry- 
sklepu (©), gdzie kupujemy wino 6-1 ślonego człowieka. Rozmawiamy z nim Rozmawiamy z nią i poznajemy histo- bak posyła nas z odpowiedzią dla Eli- 
Wracamy do Jeda i odbieramy pie- o snach i obiecujemy pomoc w wyja- _ rię bohaterskich przodków skromnego si. W nagrodę za pomoc nimfa daje 
niądze. Otrzymujemy także 1200  śnieniu źródła dręczących go co noc rybaka. Elisia powierza nam miecz,któ- nam perłę. Otrzymujemy też 1200 
punktów doświadczenia. sennych koszmarów. ry przeznaczony jest dla Jhonena. punktów doświadczenia. 
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Skrymszander Apsel ( na mapie) błaga o pomoc.W jego warsztacie 
grasuje wilk (©). Drzwi budynku są zamknięte, ale zręczny złodziej albo wo- Apsla i otrzymujemy 25 sztuk złota, a także niezwykły sztylet. Drużyna 
jownik o dużej sile otwiera je bez trudu. zdobywa kolejne 1200 punktów doświadczenia. 


1 Czas odwiedzić Hrotgara (©) i przyłączyć się 1 Opuszczamy Easthaven drogą na południowy 1 Wracamy do Hrotgara i zdajemy mu raport ze 
do wyprawy zwiadowczej. Wojownik zgadza wschód (© ).Rozprawiamy się z wilkami i wcho- zwiadu. Zyskujemy 2400 punktów doświad- 
się na nasz udział, ale prosi, abyśmy wcześniej zba-  dzimy do pobliskiej jaskini. Tutaj ukryli się orkowie,  czenia.Wojownik daje nam listę towarów. Zanosimy 
dali losy karawany z zaopatrzeniem, która już daw- którzy złupili kupców. Zabijamy potwory, a przy ciele ją do Pomaba (©).Po raz kolejny idziemy do Hrot- 
no powinna dotrzeć do wioski. wielkiego ogra znajdujemy kontrakt karawany. gara, a potem wyruszamy w góry Grzbiet Świata. 


Rozdział | - Kuldahar 


. 


© warsztat 


© dom Arcydruida Arundela; sklep Gertha; © karczma Korzenna Piwnica; © oberża Wieczorny Cień; © wschodni most; © dom garncarza; 
kowalski; © świątynia Ilmatera; © wieża czarodzieja Orricka; © statek — dom gnoma Oswalda; © droga do Doliny Cieni; © droga na przełęcz Kuldahar 
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| 


| my na pułapki. Stalowe wrota otwie- 


1 Na przełęczy Kuldahar w samotnej 

spotykamy ogra skarżące- 
go się na ból głowy. Arcydruid Arundel 
| zdradza nam ziołową recepturę leczą- 
cą dolegliwość olbrzyma (punkt © na 
mapie Kuldahar). Ponownie odwie- 
dzamy ogra i wyjaśniamy mu, jakich 
| ziół powinien szukać. 


| 


| 


Qw środku przebijamy się przez hor- 
Gdy wrogów, wśród których trafiają 
się magowie. Szukamy kluczy i uważa- 


ramy słabo widoczną dźwignią 


bieramy do Arcydruida z Kuldahar. 


Ę Gdy zbliżamy się do wschodniego mostu 


1 2 Walcząc z kapłanami i ich tytanicznymi sługami, przebijamy się do główne- 
i śago ołtarza świątyni. Okazuje się, że kryształ, po który tu przybyliśmy, został 
| skradziony. Przy ciele kapłana Talona znajdujemy flakonik z trucizną 


L 


2:. zrujnowanym młynie dochodzi 
do walki, bo przebywają tutaj go- 
bliny i orki. Jednak w piwnicy ukrywa 
się mały chłopczyk. Aby odnaleźć 
dziecko, otwieramy drzwiczki do 
schowka i próbujemy wejść do 
środka. Uratowanego malca wysyłamy 
do wioski. 


i (©), 
| ) wpada na nas człowiek uciekający przed dwoma 
wielkimi yeti. Zabijamy potwory, ale uratowany Mi- 
rek prosi nas jeszcze o odzyskanie rodowej pamiąt- 
| ki, która wpadła w łapy śnieżnych bestii. 


Go ony do ducha wojownika. 
«/ Obiecuje pomóc w znalezieniu źró- 
dła zła, jeśli zabijemy kapłankę bogini. 
Opuszczamy katakumby i idziemy do 
lodowej samotni w Dolinie Cieni. 


„który za- 


63 prowadzącą do Doliny Cieni 
przejść dopiero po rozmowie z Arcydruidem (©). 
Przedostajemy się w okolice środka mapy, gdzie czai 
się przywódca yeti, który zagarnął naszyjnik. Zabijamy 
go i wracamy do Mirka, przed dom garncarza (©). 


> AWARE Amelia z karczmy Ko- 
rzenna Piwnica (©) zapytana 
o nocleg, zwierza się,że ma pewne po- 
dejrzenia wobec nowego właściciela 
oberży Wieczorny Cień (©). Udajemy 
się do Aldwina i kwestionujemy jego 
prawo do lokalu. Niestety niziołek 
trzyma się swojej wersji wydarzeń. 


(O) się 


Rozmawiamy z Lysan i mówimy, 


1 0: chcemy przekazać wiadomość 
przeznaczoną wyłącznie dla uszu ka- 
płanki. Wtedy Lysan przyznaje, iż jest 
wyznawczynią Auril. 


=7 Arcydruid Arundel (punkt ©) prosi nas o zbada- | 
f nie Doliny Cieni. Trafiamy w ten sposób do pod- 
ziemnych jaskiń pełnych martwiaków. Czeka nas 
kolejna walka. Zanim dostaniemy się do środka, 
przeszukujemy górskie krypty. 


A w na piętro i włamujemy 
"Usię do sekretarzyka © w środko- 
wym pokoju. Znaleziony pierścień po- 
kazujemy Aldwinowi, zmuszając go do 
wyznania prawdy. Mamy do wyboru: | 
nakazać oszustowi oficjalne przyzna- 
nie się do kłamstwa lub zażądać 
pieniędzy za zachowanie milczenia. 


Musimy zabić Lysan. Wracamy do 
i ducha i przekonujemy się, że zło, 
którego szukamy, ukryło się poza Doli- 
ną Cieni. Arundel wysyła nas do Świą- 
tyni Zapomnianego Boga. 
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WERSJA 
POLSI 


GRA TWÓRZÓWI FARAONA 


Gra strategiczna na PC | Oto futurystyczne pole walki. 
Poradnik GIER pomaga poprowadzić do zwycięstwa 


żołnierzy zarówno Korporacji, jak i Zakonu 


Test gry w numerze 7-8/2000 na stronie 30 


_NAJWAŻ 


1 2. wybrać oddział, klikamy na niego. Możemy Ruch grupą jednostek przydaje się tylko wtedy, 
także skorzystać z ikony © lub klawisza funkcyj- gdy w najbliższej okolicy nie ma wrogich wojsk. 
ikając dwa razy na ikonę Uwaga! Przegrupowanie podczas walki wprowadza 


przycisk myszy, przeciągamy kursor, tworząc prosto- i 
oddziału, przybliżamy do niego kamerę. chaos wśród naszych oddziałów. 


kątną ramkę obejmującą nasze oddziały. 


Kamerę przesuwamy, 

wciskając klawisze 
FEJIEJEIP3. Po przesu- 
nięciu strzałki kursora na 
krawędź ekranu kame- 
ra zaczyna obracać się 
w odpowiednią stronę. 
Opanowanie kierowania 
kamerą jest podstawą 
sukcesu w grze.Nie da się 
dowodzić, nie widząc do- 
brze pola walki! 


Trójkąt na mapie pola bitwy 
pokazuje,w którą stronę skie- 
rowana jest kamera ©). Na mapie 
znajdujemy także położenie 
wszystkich naszych jednostek 
( ) © oraz przeciw- 
i) 
przesunąć kamerę w dowolne 
miejsce przedstawione na ma- 
pie, po prostu klikamy na nie le- 
wym przyciskiem myszy. 


2.> z góry ustawiamy [> 


wówczas, gdy pod na- 
szym dowództwem mamy 
wiele jednostek i wydajemy 
wszystkim rozkaz marszu. 
Przy takiej pozycji kamery 
widzimy, gdzie znajduje się 
i dokąd zmierza każdy od- 
dział. Łatwiej planujemy też 
operacje wojskowe. Kamerę 
przesuwamy w pionie klawi- 


szami i EM. 


Opuszczamy kamerę 
niżej i oglądamy zbli- 
żenie terenu. Mimo że 
w rogu widzimy całą ma- 
pę, dostrzegamy na niej 
tylko tych wrogów, któ- 


„rzy znajdują się w polu 


widzenia naszych od- 
działów lub też zostali 
dostrzeżeni przez załogi 
obiektów wojskowych. 


Ustalamy formacje i wydajemy rozkaz 


Formacja box (po polsku: kwadrat) sprawdza się 
zarówno w obronie, jak i w ataku.W takim szyku 
łatwo przemieszczamy jednostki. 


A 

koko 7a iĘ | 

Linia to formacja ofensywna. Dzięki niej nasze 

jednostki mogą wykorzystać całą swoją siłę 
ognia. Ten szyk wystawia wszystkich żołnierzy na 
bezpośredni ogień przeciwnika, jednak zmniejsza 
straty podczas ataku z powietrza, ostrzału artyleryj- 
skiego lub moździerzowego. Linię powinniśmy sto- 
sować w czasie szybkich i gwałtownych ataków na 
jednostki lub instalacje wroga. Najlepiej w tej for- 
macji sprawują się czołgi. 


Return fire, czyli odpowiadać ogniem. Oddział 

nie zacznie strzelać do przeciwnika, dopóki nie 
zostanie przez niego zaatakowany. Tego rozkazu 
używamy, gdy chcemy pozostać niezauważeni. 


Kolumna to najmniej przydatna formacja. Uży- 
wamy jej tylko, gdy nasze wojska maszerują 
— ułatwia to pokonywanie wąskich kanionów. 


Free fire, czyli swobodny ostrzał. Rozkazujemy 

naszym wojskom strzelać do każdego przeciw- 
nika, którego zauważą. Ten rozkaz wydajemy wów- 
czas, gdy wokół naszych oddziałów jest dużo wro- 
gich jednostek i nie zależy nam na utrzymaniu na- 
szej obecności w tajemnicy. Pamiętajmy jednak, że 
swobodny ostrzał jest niekorzystny w wypadku jed- 
nostek zwiadu (bo ujawniają swoją obecność) oraz 
dla artylerii (bo może trafić we własne oddziały). 


Suuss 3 
BMiam BaTTLEFTERSAOYNE 


Hold fire, czyli wstrzymać ogień. Ten rozkaz obo- 

wiązuje na początku każdej misji oddziały arty- 
lerii. Jednostka, która go otrzymała, nie będzie 
strzelać, nawet jeśli zostanie zaatakowana. 


| Ki MATRY) 
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Przemieszczamy oddziały 


Nie wiadomo, co kryje się za wzniesieniem. 

Dlatego zanim skierujemy na pagórek wszyst- 
kie siły, wysyłamy najpierw piechotę na zwiady. 
Sprawdza ona, czy po drugiej stronie wzniesienia 
nie ma jednostek wroga. 


Nie wszędzie da się wjechać lub wejść. Jed- 

nostki piechoty są znacznie wolniejsze od 
zmotoryzowanych, lecz mogą poruszać się 
w trudnym terenie. Jednak gdy napotkamy urwi- | 
sko ©, musimy je okrążyć. Wspinanie się na takie 
zbocza jest wyjątkowo niebezpieczne. 


Przysłowie mówiące, że najciemniej jest pod 
latarnią, nie sprawdza się w Ground Control. 
Jednostki ukryte w cieniu jej 
korzystujemy takie zacienione miejsca, aby zasko- | 
czyć przeciwnika. On zresztą robi to samo. 


O ola AA 


Rzadko korzystamy z wygodnych dróg. Aby 

przemknąć się niepostrzeżenie, warto wybie- 
rać inne trasy przejazdu jednostek i maszerować 
bezdrożami. By dodać kolejne punkty nawigacyj- | 
ne, należy wybrać jednostki, a potem wcisnąć kla- 
wisz i po kolei wskazać miejsca, przez które 
mają przejść nasze oddziały. 


i ma wyślemy żołnierzy do boju, dokładnie 2. dodatkowych broni dysponujemy również 34) chcemy użyć broni specjalnej, wciskamy 

przygotowujemy ich do walki. Każdej jednostce specjalistycznym sprzętem. Jednostki pancerne lub klikamy na jej ikonę, a kursor zmienia się 
przydzielamy specjalne uzbrojenie o ogromnej sile wyposażamy w dodatkowe systemy, na przykład na- |w celownik ©. Pamiętajmy, że jeśli na linii strzału 
rażenia. Niestety amunicja do niego szybko się koń- _ prawcze lub celownicze. Odpowiedni wybór nie jest znajdują się przeszkody, zmarnujemy amunicję. 
czy, więc używamy jej oszczędnie. łatwy, a często zależą od niego losy bitwy. Wybieramy też odpowiedni rodzaj pocisków. 


Piechota uzbrojona w ręczne moździerze dosko- 


. Gdy nasze jednostki są poważnie uszkodzone, ko- 6x, efekt użycia broni specjalnej w pełnej krasie. 
rzystamy z systemów naprawczych. Działają one Za jej pomocą nawet słabe jednostki zwiadu mo- 
szybko i nieraz ratują czołgi przed zniszczeniem. gą jednym strzałem zlikwidować potężnego wroga! 


nale radzi sobie z jednostkami, które ukrywają 
się za wzniesieniami 


y takty 

APC (Armored Per- 
i sonnel Carrier, po pol- 
sku: bojowy wóz pie- 
choty) reperuje i leczy 
nasze jednostki! Wystar- 
czy podjechać nim do 
oddziału, który poniósł 
straty. To bardzo waż- 
ne! Utrata żołnierza nie 
ma wielkiego znaczenia, 
ale zniszczenie jednego 
czołgu może oznaczać 
zmniejszenie siły ognia 
oddziału nawet o poło- 
wę (w zależności od ro- 
dzaju pojazdu). 


2 Najważniejsza za- 
sada w Ground 
Control brzmi: nigdy 
nie umieszczamy 
jednostek na linii 
ognia innych wła- 
snych oddziałów. 
Niestety takie sytu- 
acje zdarzają się 
często. Na początku 
niełatwo opanować 
chaos, ale w końcu 
nauczymy się po- 
prawnie dowodzić 
jednostkami woj- 
skowymi. 


Gdy przemieszcza- | 


my nasze siły na 
większą odległość, war- 
to wykorzystać APC, 
który może transpor- 
tować piechotę. Wy- 
bieramy jednostkę, kli- 
kamy na transporter, 
a załadunek odbywa 
się automatycznie. 
Aby żołnierze wyszli 
z transportera, klikamy 
na ikonę jednostki, 
która jest transporto- 
Wana, a następnie na 
ziemię obok APC. 
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| Czołgi mają 
"Fgrubszy pan- 
cerz z przodu niż 
z tyłu. Skuteczną 
taktyką wobec 
jednostek pancer- 
nych są więc ma- 


| newry oskrzydla- 


jące. Nawet słaby 


| oddział piechoty 
| jest w stanie za- 


dać ciężkie straty 


| wojskom pancer- 
| nym przeciwnika, 


jeśli zaatakuje je 


od tyłu lub z boku. 


www.nintendo.com 


www.stworki.com.pl 


SERIAL TELEWIZYJNY W TV POLSAT! 


Pokemony teraz na twoim Game Boyu. ; 
_ Złap i trenuj je, zbieraj i wymieniaj się 150 potworkami: 
: Pokemona, zostań trenerem wszechczasów Pokemonów. 


Dystrybutor: 
LUKAS TOYS, 


53-031 Wroctaw 


i 
8 H 
ER 2 


Podręcznik taktyki 


E 


3: W SRA „ak 
użą rolę odgrywa rozpoznanie. Dlatego przenośny 


W Ground Control d 


1 


żadnego z naszych żołnierzy. 


radar 
nadzwyczaj ułatwia nam grę.Montują go oddziały piechoty. Dzięki niemu do- 
strzegamy na mapie jednostki przeciwnika, mimo że nie są one widziane przez 


A ŻECA i sk 
Stacja naprawcza 6 może być przewożona przez pojazd średniej wielkości. 
Działa ona tak samo jak APC, ale po zainstalowaniu nie można jej przenieść. 
Przydaje się, gdy celem misji jest obrona jakiegoś ważnego obiektu wojskowego 
lub cywilnego — APC nie może przecież znajdować się wszędzie. 


3 


czołgi kierujemy do centrum szyku ©. Za nimi stawiamy wyrzutnie rakiet 


czołgi ©, których używamy do wykonywania manewrów oskrzydlających. 


single player gama 
muńtipiwymr gama 
uptianm 
ermidita | 


Pojawia się okienko z napisem: 

Enter code $© (po polsku: wpro- 
wadź kod). Wpisujemy kody z tabelki 
obok, rozdzielając wyrazy spacjami. 
Kod zatwierdzamy, naciskając Enter. 


1 Gdy bezskutecznie próbujemy 
przejść trudną misję, spróbujmy 
oszustwa. Aby uruchomić tajne kody, 
w menu głównym gry wciskamy jed- 


nocześnie klawisze (5), (7 i (M. 


Aby zagrać 

w dowolną 
misję, wybie- 
ramy opcję gry 
dla samotnego 
gracza, a na- 
stępnie klika- 
my na custom 
game ©. Poja- 
wia się spis 
scenariuszy. 


My GamE - DRarven Cosposariow O 
COMMUNIE ATIONS 


KANE UKE tzEECNLE 
Li LIS) 


load game 


64 


Zanim przystąpimy do walki, starannie rozstawiamy nasze oddziały. Ciężkie 


Prowadzą one ogień na średni dystans. Na skrzydła wysuwamy średnie i lekkie 


FEG a 


4 Pisaliśmy o tym, ale przypomnijmy jeszcze raz — najważniejszy jest zwiad 
i rozpoznanie! Bez szybkich oddziałów zwiadowczych o dużym zasięgu wi- 
dzenia poniesiemy ciężkie straty. Jednostki naziemne umieszczamy na wzniesie- 
niach. Samoloty powinny uważać na artylerię przeciwlotniczą. 


działanie 
nasze jednostki stają się nieśmiertelne 
znika efekt poprzedniego kodu 


kursor zamienia się w latarkę znaną 


z trójwymiarowej strzelaniny Half-Life A 
otrzymujemy dostęp do wszystkich misji 


klawiszem (EĄ włączamy konsolę.W niej wpisuje- 
my kody, nie wchodząc do menu głównego 


the new generation _ otrzymujemy tajną misję polegającą 
of rts-games na wykonaniu sabotażu we wrogiej bazie 


from massive with love hipisi górą — spójrzcie tylko na obrazek poniżej 


gimme Maps 
console 


Oddział ekshibicjonistów rusza do boju. Za nimi pojazdy organizacji Flower Power. 
I pomyśleć, że w dalszym ciągu są to weterani żądni krwi przeciwnika! 
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Tym, którzy czują niedosyt proponujemy wzbogaconą wersję gry (22 filmy, 
40 utworów audio, język skryptowy EarthC do projektowania 
indywidualnych kampanii i parametrów jednostek, a ponadto kreator 
sztandarów, edytor map, puzzie, tapety i wiele innych dodatków). 
A to wszystko w kartonowym pudełku i instrukcją obsługi | 


za 69,95 zł. 


Sprzedaż wysyłkowa: tel.: (033) 81 30 316, fax (033) 81 30 304, www.topware.pl, e-mail: sales©'topware.pl 
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| Pompejów. Musi przekonać 
piękną Sofię, by wyjechała 


| je wybuch Wezuwiusza. Zada- 


| nienie jest łatwe, gdyż na jego 
| wykonanie są cztery dni, zaś 


| na kropka 
| pozycję. Klikając na mapę, 


| jakość efektów trójwymiaro- 


(Podstawy) 


Geolog i odkrywca Adrian Bla- 
ke przenosi się w czasie do 


z nim z miasta, zanim zniszczy 


mieszkańcy nie przeczuwają, 
że nadciąga kataklizm. 

W poruszaniu się po mie- 
ście pomaga mapa, do której 
przechodzimy, wciskając kla- 
wisz Spacja.Migająca czerwo- 
oznacza naszą 


Gra przygodowa na PC | Za cztery dni Pompeje zasypią tony lawy 
i popiołu wulkanicznego. Ze ściągawką GIER zdążymy zdobyć miłość 


pUZapisujemy i wczytujemy grę) 

| na przycisk EEEBREEH a na- 
stępnie na EZWREZAI W okien- 
ku udołu ekranu z lewej stro- 
ny © wpisujemy nazwę gry 
i klikamy na podniesiony 
kciuk ©. Obrazek pokazuje 
miejsce, w którym dokonuje- 
my zapisu. Jeżeli nie chcemy 
zapisać gry, klikamy na kciuk 
skierowany w dół ©. 
Podobnie wczytujemy za- 
pisany stan gry. Klikamy na 
przycisk w głów- 
nym menu gry, wybieramy 
interesującą nas pozycję i po- 
myszy, otwierając ekran  twierdzamy wybór kliknię- 


Pamiętajmy, by systematycz- 
nie zapisywać stan gry. Adria- 
nowi wciąż grozi niebezpie- 
| czeństwo i nawet drobna po- 
| myłka może oznaczać koniec 
zabawy. Aby zapisać grę, kli- 
kamy prawym przyciskiem 


oglądamy ją w zbliżeniu. 


owanie myszą 


W menu głównym © klikamy 

na KIMI by zacząć nową grę 

lub kontynuować ją po przer-  dzamy, klikając na podniesio- 

wie. Jeżeli chcemy wcześniej ny kciuk. EEFSEONEDIM to 

dobrze poznać Pompeje, kli- zbiór informacji na temat 

ZAMIA.  Pompejów i ich mieszkańców. 

| MA wy- W okienku EEEEH dowia- 

bieramy siłę głosu i dźwięku, dujemy się, jakie postępy 
w grze już poczyniliśmy. 


wych oraz włączamy i wyłą- 
czamy napisy. Wybór zatwier- 


| Orientację ułatwiają ikonki, w które zmienia się kursor: 


idziemy we wskaza- rs podnosimy wskazany 

nym kierunku | przedmiot 

przyglądamy się używamy przedmiotu 

przedmiotowi lub z ekwipunku 

okolicy klikamy na amulet 
«| wyłączamy okno zbli- i otwieramy encyklo- 


żenia, w którym widzi-  pedię. Encyklopedia otwiera 


my powiększony frag- — się w miejscu, w którym znaj- 
ment otoczenia dują się informacje na temat 
rozpoczynamy rozmo- _ budowli, obiektu lub przed- 

| węlub używamy miotu, w pobliżu którego 
przedmiotu przebywa bohater gry 


Rada GIER: Gdy rozmawiamy z postaciami, wybierajmy po 
kolei wszystkie możliwe tematy rozmowy. Jeśli tego nie 
uczynimy, możemy mieć kłopoty z przejściem dalej. 


| ze 


| ekwipunku. Potem klikamy ciem na podniesiony kciuk. 
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Idziemy przed siebie i skręca 


Ba 


my w prawo.Potem odwracamy 


się w lewo i przechodzimy przez drzwi pomalowane w pio- 


nowe pasy: szary, niebieski i brązowy 


skrzyni znajdujemy klucz. 


Wciskając spację, włącza- 

my mapę i szukamy fo- 
rum. Idziemy ulicą Obfitości. 
Po wejściu na forum kieruje- 
my się w lewo i rozmawiamy 
z kupcem. Potem próbujemy 
otworzyć znajdujące się za 
nim drzwi. Następnie rozma- 
wiamy ze służącym. 


. Za drzwiami obok 


Idziemy w stronę ulicy Ob- 

fitości. Przy wyjściu z forum 
spotykamy Popidiusza i roz- 
mawiamy z nim. Umawiamy 
się na pierwszą po południu. 
Skręcamy w lewo, idziemy 
wzdłuż ściany forum i znów 
spotykamy kupca, z którym 
rozmawialiśmy wcześniej. 


a 


: z5. = -SZE 
Wracamy na ulicę Obfitości. Sześć kroków przed nami znaj- 
duje się tawerna Lucjusza Wetetiusza Placidusa. Z prawej 
strony są drzwi — wchodzimy do środka. 


Otwieramy skrzynię $ i wy- 

ciągamy amulet, kontrakt 
oraz linę. Rozmawiamy ze stoją- 
cymi na wprost. Wypytujemy 
ich o wszystko. Gdy w trakcie 
rozmowy przychodzi Popidiusz, 
gawędzimy z nim i poruszamy 
wszystkie tematy. 


> — ŻE OWEJ 

Rozmawiamy z kupcem 

i dajemy mu kontrakt. Prze- 
chodzimy przez zdobione czer- 
wono-białe drzwi za plecami 
rozmówcy. Zagadujemy sprze- 
dawcę materiałów i dwie ko- 
biety: tę, która dotyka tkaniny 
oraz młodą dziewczynę w ró- 
żowej sukni. 


1 0 Rozmawiamy z właścicie- 

lem oberży. Wyciągamy 
koło z wózka opartego o ścianę 
i umieszczamy je z prawej stro- 
ny dolnej półki. Ściągamy kosze 
i przenosimy je do naszego 
ekwipunku. 


Wychodzimy przez drzwi 

znajdujące się za plecami 
mężczyzn. Skręcamy w prawo 
i idziemy przed siebie. Odwra- 
camy się w kierunku dwóch 
kłócących się przechodniów. 
Rozmawiamy z tym, który 
znajduje się po lewej. 


Sprzedawca jest oszustem! Demaskujemy go, klikając no- 


Na lewo od nas stoi wóz. 

Wyciągamy z niego sała- 
tę, a z ręki jednego z męż- 
czyzn — kij. Odwracamy się 
w prawo do muła. Przycze- 
piamy mu kij do głowy. Wią- 
żemy do niego linę i przy- 
wiązujemy do niej sałatę 


żem na tkaninę. Potem wypytujemy Eumachię o Sofię. Wy- 
chodzimy na forum. Gdy słyszymy syknięcie, zatrzymujemy się 
i wysłuchujemy młodzieńca, który poleca nam udać się do ta- 


werny na głównej ulicy miasta. 


1 Zawieszamy linę na kole 

i do jej końcówek przy- 
wiązujemy oba kosze. Ponow- 
nie zagadujemy właściciela. 
Potem wchodzimy w głąb ta- 
werny i rozmawiamy ze znajo- 
mym kupcem. 


1 Wracamy do głównego 

pomieszczenia i ścią- 
gamy wagę z półki. Stawia- 
my ją na stole i kładziemy na 
nią kostki. Okazuje się, że 
nasz przyjaciel został oszu- 
kany! Przystępujemy do gry. 


IAMVDVIDS 


Spotykamy się z kupcem. Po rozmowie kieru- 
jemy się najpierw prosto, potem skręcamy 
w lewo. Spotykamy Popidiusza, dajemy mu naszyj- 
nik i zapowiadamy wizytę malarza. Zapada noc. 


1 4 Na forum skręcamy w prawo, idziemy w kierun- 1 

ku wysokiego budynku z kolumnadą. Omijamy 
go z prawej strony. Potem odwracamy się w lewo 
i szukamy drzwi do łaźni. 


Kdfiiputerr=f5f 


1 Wygrywamy w kości. Rozmawiamy z mala- 

rzem i stojącą za stołem kurtyzaną. Wychodzi- 
my z tawerny, skręcamy w lewo i wracamy na fo- 
rum (jest na końcu ulicy). 


Rano Popidiusz jakoś nie ma chęci PARE za plecami drzwi domu Popi- Podnosimy z ziemi bransoletę ©, Odwracamy się i idziemy do 
na rozmowę. Wychodzimy na ulicę diusza, skręcamy w lewo, potem następnie rozmawiamy ze sta- skrzyżowania w kształcie litery T. 
(przechodząc najpierw przez drzwi idziemy do przodu i w prawo. Męż-  rą wiedźmą Lokustą. Informuje nas Drzwi z prawej prowadzą do świątyni 
w paski). Tam spotykamy szalonego  czyźnie szukającemu Fruktusa mówi- ona, że, aby odzyskać Sofię, powinni-  — wchodzimy do środka. Rozmawia- 
Fruktusa, który rozkazuje nam iść do my, że wiemy, gdzie pobiegł szaleniec. śmy zdobyć dziewięć składników ta- my z kapłanem i dajemy mu świętą 
świątyni lzydy. Idziemy w stronę kolumnady. jemnego napoju miłości! wodę. Nie idziemy za nim! 


uIGEE JM na ulicę Przy Świątyni i idziemy do ta- 6000 na ulicę, skręcamy w lewo, idziemy Y SEA, się w miejscu, w którym widać 

werny (obieramy następujący kierunek: prawo, krok do przodu i z prawej strony widzimy krzak ró- muła i mały sklepik z prawej strony ulicy. Rozma- 
prosto, lewo i dwa razy prosto, prawo, prosto, prosto, ży. Zrywamy kwiat i podnosimy pióro gołębia. Mamy  wiamy ze sprzedawczynią i klikamy na zwierzę. 
prosto). Prosimy Dionizusa o czyste wino, kadzidło już dwa składniki napoju miłości! Odwracamy się _ Wypytujemy kobietę o wszystko. Podnosimy kosze. 
i oliwę. Zabieramy je z półki na tylnej ścianie. w lewo i idziemy trzy kroki dalej. Zagadujemy mężczyznę stojącego za nami. 


Wracamy do Askuli w sklepiku Q;owa reklamę wieszamy pod Skręcamy w prawo i idziemy ulicą 


10 n Zabieramy ząb 6. Wrzucamy go | 
i znów rozmawiamy. Informacje mułem, a kosze kładziemy na zwie- Obfitości (pięć kroków naprzód). do młyna i mamy proszek 
przekazujemy właścicielowi muła.  rzęciu. Prosimy Askulę o pachnidła dla Wchodzimy do piekarni Soterikusa z zęba muła. Wychodzimy na ulicę 
Następnie namawiamy mężczyznę Sofii. Nabieramy oliwy do buteleczki i kierujemy się w lewo, do miejsca, i idziemy w prawo, do domu Okta- 
w białej tunice, by namalował szyld. z prawej części środkowej szafki. gdzie leżą worki z mąką. wiusza. Rozmawiamy ze służącym. 


8 a Pola Aj 
1 Wchodzimy na forum. Idziemy do przeciwle- 13 Wchodzimy do świątyni.W tyle korytarza widzi- 1 Areny szklaną rurkę i nalewamy do niej 

głej ściany (skręcamy w prawo, dwa kroki do my sylwetkę miejscowego kapłana. Rozmawia- wody. Stajemy obok posągu Apollina. Wyle- 
przodu, w lewo i przed siebie), aż spotykamy męż- my z nim, mijamy go i skręcamy na rogu w prawo. wamy wodę na jego oczy i szybko ją łapiemy, zanim 
czyznę w zielonej tunice. lgnorujemy jego zakaz. Podchodzimy do ołtarza. spłynie na trawę. 


5 = BR z k Ż a ę ADA 
1 Idziemy do domu Oktawiusza. 1 Podnosimy kamienie © i udaje- 1 Tuż obok znajduje się zaciemnio- 1 Do drugiej fiolki nabieramy od- 
Rozmawiamy ze sługą, okrąża- my się na ulicę Obfitości. Idziemy ne pomieszczenie. Bierzemy pió- robinę krwi — to kolejny skład- 

|my dom i podchodzimy do tylnego do wejścia prowadzącego do świątyni ro Ibisa, ale nie dotykamy wazy! Wy- nik napoju. Wychodzimy ze świątyni, 
[wejścia ©. Rozmawiamy z ogrodni-  lzydy (na rogu ulicy Stabiańskiej i Przy chodzimy na zewnątrz i ponownie skręcamy w prawo i idziemy do du- 
kiem. Prosi, abyśmy go zastąpili, Świątyni). Wewnątrz skręcamy w pra- udajemy się do świątyni Apollina. Spo-  żych drzwi w południowej ścianie fo- 

a wtedy wchodzimy do środka. wo i idziemy dwa kroki do przodu. glądamy na ziemię obok ołtarza. rum. Rozmawiamy ze służącym. 


Da 
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1 Idziemy przed tawernę na 

spotkanie z Lokustą. Oddaje- 
my jej składniki i wchodzimy do 
środka. Gawędzimy z Dionizosem 
i kierujemy się do głównej sali. Zo- 
stajemy zaproszeni do gry w kości. 


2 Pierwsza gra to tylko roz- 

grzewka.Przed drugą grą wy- 
ciągamy pieniądze i kładziemy je 
na stół. Przed każdym rzutem kość- 
mi dotykamy ich piórem gołębia.To 
gwarantuje nam zwycięstwo. Szyb- 
ko ogrywamy przeciwnika! 


2 Idziemy do domu Oktawiu- 
sza. Rozmawiamy ze służą- 
cym. Przechodzimy przez mieszka- 
nie do ogrodu. Zbliżamy się do Sofii. 
Dajemy jej daktyle i w rozmowie 
poruszamy wszystkie tematy. 


p |. 
2 Potem ofiarowujemy Sofii 

perfumy i mówimy o zbliża- 
jącym się nieuchronnie wybuchu 
Wezuwiusza. Następnie podchodzi- 
my do Lawinii i oddajemy jej zagu- 
bioną bransoletę. 


Budzimy się w domu Popidiusza. 

Idziemy w kierunku rozmawiają- 
cych osób i gawędzimy z gospoda- 
rzem. Wychodzimy na ulicę, potem 
w lewo i nie zatrzymujemy się! 


P ać RH 


Na palestrze podnosimy oszczep leżący bliżej basenu, 
z prawej strony ©. Rzucamy go w stronę muru na lewo 
od Wezuwiusza, ale nie proponujemy rzucania Markowi. 
Mocujemy różę do oszczepu. Rzucamy go w stronę wulka- 


nu, ponad ogrodzeniem. 


Idziemy wzdłuż amfiteatru i spo- 

tykamy strażnika. Zaprzeczamy, że 
jesteśmy magikiem. Podchodzimy do 
krat. Nie zgadzamy się na propozycję 
przekonania strażnika. 


Przechodzimy na drugą stronę, klikamy na kraty i gdy 1 
kursor staje się kratą, klikamy na gladiatora. Podchodzi- 
my do więźnia, ale nie rozmawiamy z nim, ani nie klikamy 


na kamień wystający ze ściany. 


= 


Rozmawiamy z Askulą i odwracamy 
się w prawo. Tłumaczymy Helwiu- 
szowi, że to nie my namalowaliśmy na- 
pis na tablicy. Opowiadamy o tym 


Askuli, która staje w naszej obronie. 


Odwracamy się, rozmawiamy 

z malarzem i właścicielem muła. 
Sytuacja jest niemiła. Na szczęście 
w ostatniej chwili zjawia się Marek 
i ratuje nas z opresji! 


Wychodzimy z palestry środkową bramą. Idziemy w le- 
wo, wzdłuż amfiteatru aż do wejścia. Słyszymy, że ktoś 
nas woła. Odwracamy się i rozmawiamy z Lokustą. Mówi 
nam ona, że jej syn Fruktus został uwięziony! Musimy jak 


najszybciej go uwolnić. 


Mijamy strażnika i idziemy do miej- 
sca, gdzie spotkaliśmy Lokustę. Na- 
trafiamy na Pirama i Palmirę. Rozma- 
wiamy z nią i namawiamy, aby odwró- 


ciła uwagę strażnika. 


Namawiamy Pirama, aby pomógł 

nam uratować Fruktusa. Wchodzi- 
my na górę, odwracamy się i idziemy 
przed siebie. Skręcamy w prawo 
i wchodzimy na arenę. 


Przecinamy więzy nożem i przechodzimy przez are- 
nę. Skręcamy w lewo, u góry — w prawo i schodzimy 
na dół schodami. Udało się! Teraz możemy odetchnąć i za- 


grać z Piramem w tawernie w grę tali. 


1 Wychodzimy 

na ulicę. Skrę- 
camy w prawo i 
idziemy do domu 
Oktawiusza. Roz- 
mawiamy ze słu- 
żącym. Mówimy, 
że szukamy La- 
winii. Wchodzimy 
do środka i prze- 
chodzimy przez 
mieszkanie do 
ogrodu. 


Kdffiputerr>> 


1 Namawia- 

my Sofię do 
wyjazdu. Wycią- 
gamy kości tali 
i rzucamy je na 
piasek pod jej sto- 
pami.Wyjmujemy 
pierwszy napój 
miłosny i wlewa- 
my go do fontan- 
ny, która znajduje 
się po naszej pra- 
wej stronie 
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Rozmawiamy z Popidiu- 

szem i wychodzimy na 
ulicę. Idziemy w prawo i ku- 
pujemy muła od właściciela. 
Potem kierujemy swe kroki 
do tawerny. Pytamy gospo- 
darza o sylfium. 


Wchodzimy do głównej sali 
i namawiamy Pirama, by 
opuścił z nami miasto. Idziemy 
do Askuli i wypytujemy ją 
0 wszystko. Teraz naszym celem 
jest jak najszybciej odnaleźć 
trójkątne forum i Lokustę. 


5 Pod filarami z lewej strony przy drzwiach znajdujemy Hel- 
wiusza. Gdy odejdzie szukać Fruktusa, wchodzimy do teatru 
przez drzwi znajdujące się po lewej. 


Na pytanie o pochodzenie 1 Wracamy do domu Po- 
pisma odpowiadamy, że pidiusza. Przechodzimy 
jest z trzeciej księgi. Skręca- przez przedsionek i za drzwia- 
my w prawo i idziemy prosto, mi skręcamy w prawo, a po- 
aż wchodzimy do zaciemnio- tem w lewo. Przy ołtarzyku 
nego pomieszczenia. Odsu- znajdujemy modlącego się 
wamy doniczkę po prawej  Popidiusza ©. Oddajemy mu 
i wyciągamy sylfium. Uwaga  przyprawę, której potrzebuje. 
na amforę! Teraz udajemy się do kuchni. 


135). tylko słyszymy szelest, natychmiast obracamy się 
w lewo i idziemy przed siebie. Słychać kroki. Czyżby ktoś 
nas śledził?! Wychodzimy na ulicę Obfitości i idziemy w stronę 
forum. Gdy słyszymy trzaśnięcie drzwi, natychmiast się zatrzy- 
mujemy i zawracamy. To Stacjusz, służący Oktawiusza! Uwięził 
Sofię! Podajemy mu drugi napój miłosny. 


Odwracamy się w prawo 

i idziemy do trójkątnego fo- 
rum (prosto, skręcamy w pra- 
wo, dwa razy prosto, zakręt 
w prawo i ponownie dwa razy 
prosto). Odwracamy się w lewo 
i wchodzimy. 


Podnosimy ze schodów 
maskę i płaszcz © oraz 
kapsę leżącą po drugiej stro- 
nie amfiteatru. Wchodzimy 
na scenę i rozmawiamy z ak- 
torem. Idziemy do piekarni 
przy ulicy Obfitości i wypy- 
tujemy Soterikusa o wszyst- 
ko. Wchodzimy na zaplecze 
i spotykamy Fruktusa scho- 
wanego za filarem. 


1 W kuchni układamy da- 

nia w odpowiedniej ko- 
lejności. Pierwsze dania: mał- 
że, jajka, tuńczyk. Drugie: sut- 
ki, kaczka. Trzecie: ostrygi, 
dulcia i daktyle. Ponownie 
rozmawiamy z gospoda- 
rzem. Prosi nas on o przynie- 
sienie ryby. 


1 4 Idziemy do forum trój- 

kątnego. Za ruinami 
znajdujemy Sofię przywiąza- 
ną do kolumny. Nożem rozci- 


namy więzy. Nasza ukochana 
jest wolna! 


Koffiputerr=f>© 
Ś LUA 9/2000 
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Spotykamy Lokustę. Bierzemy kamień ze schodów i rzuca- | 
my nim w sam środek drzewa 


„Podnosimy gałąź i szybko 


dotykamy nią miejsca, w którym uwolnił się wąż: Strząsamy 
gada na trawę, w pewnej odległości od schodów, po naszej 
prawej stronie. Robimy to szybko! Dajemy gałąź staruszce. 


Przechodzimy do miejsca, 

gdzie stoi osioł i bierzemy 
z kamienia materiał i mąkę. Ka- 
żemy Fruktusowi się w to prze- 
brać. Wracamy do forum trój- 
kątnego i wchodzimy stamtąd 
do teatru. 


12 Odnajdujemy basenik z rybami. Wyciągamy rybę i oddaje- 


Ponownie rozmawiamy z ak- 

torem w teatrze i załatwia- 
my  Popidiuszowi występ. 
Wychodzimy na ulicę i szyb- 
ko idziemy do świątyni Izydy. 
Zagadujemy kapłana i wręcza- 
my mu papirus. 


my Popidiuszowi. Zapada noc. Podchodzimy do tylnego 
wejścia i używamy słowika tuż przy bramie. 


1 Wkładamy maskę i płaszcz na Sofię. Idziemy w stronę bra- 


my.Rozmawiamy ze strażnikiem. Dajemy mu kapsę i opusz- 


czamy miasto. To koniec naszej przygody i...koniec Pompejów. 


sj NA $ Ę zy 5: i j t% % 

TURNIEJE |(KONKURSYJZJCENNYMI a sen 

+ aeżyse az - ESATZNYZYY 
INTERNET>JGRY SIECIOWE, 


AP AŻ ŚŚ 4 r ARA Rei 
PREMIEROWE POKAZY; TECHNOLOGIE "JUTRA 


HE wóz w LET gó ów i 


,GWIAZDKOWE] PREZENTY, SUPER GENY 


Patronat internetowy o or: ganiżktor 


eż 3 - Ę kodcadć © 601'145 ZZO. 


-0: Wirtualna Folskają 


www.wp.pl 


Tych poufnych informacji nie znajdziemy 

w instrukcjach. GRY ujawniają tajne kody, 
dzięki którym każda rozgrywka staje się znacznie 
łatwiejsza. A czasem też... śmieszniejsza! 


( Age of Empires 11) 

| Sprawna gospodarka to 
fundament, bez którego 
nie zbudujemy militar- 
nej potęgi. GRY poka- 
zują, jak zamienić pod- 
upadłe państewko 

| w imperium 


zad %0 „grę, klikając 
AE AO 


_Dark Reign 2 
| Zamiast mozolnie prze- 
| bijać się przez szeregi 
| wrogiej armii, wybiera- 
| my misję, od której roz- 
/ poczynamy zmagania 
| zprzeciwnikiem 


q Uruchamiamy grę za po- 
I mocą komendy systemu 


exe -cmd: '" 


r( Force Commander ) 


| Wykorzystując poniższe 
| kody, wreszcie czujemy, 
| że Mocjest z nami, 

| bo gra staje się znacznie 
| łatwiejsza. Pamiętajmy 
| jednak, że ich naduży- 

| wanie grozi przejściem 

| na Ciemną Stronę Mocy 


| wn An — klikając 
| kolej n 


JU Na ekra- 
nie wyboru trybu rozgrywki 
klikamy na EIMEBGETAU. 


rd PE 


| Klikamy na ikonę 
| wpisujemy 
| jako imię kod BRttZnteriznnzj 


| a następnie dwukrotnie kli- 
| kamy na ten napis. Przecho- 
| dzimy do kolejnej planszy 


gry, klikając na ikonę EŚ 


| wrogu ekranu. 


j Podczas gry wciskamy kla- 
£. wisz Enter. 


3 Pojawia się pole Chat © (po 
) polsku: pogawędka), w któ- 
rym wpisujemy jeden z kodów. 


Kod MARCO odkrywa przed nami 


tajemnice nieznanych terenów 


operacyjnego. W tym celu kli- — ikony ESeH[Ece| [E Dekfemnz] 
kam iŃstań] [EEcm] |[PEDakRec2], 
ib |. W oknie © wpi- 


sujemy z © i ©, ana- 
stępnie ©. Uwaga:W przykła- 
dzie zakładamy, że gra zainsta- 
lowana jest na dysku C w fol- 
derze (games|dreign2. 


Uruchamiamy grę Dark 
= Reign 2, klikając kolejno na 


gameg 


) Rozpocz namy grę, klikając 

1. Od tej chwili 

wciśnięcie klawisza (M pod- 

czas misji daje nam 500 punk- 
tów dowodzenia. 


Pozostałe ko dy 

(M (M - wygrywamy misję 
- pokazane zostają 
aktywne jednostki 


Kod TheWorldlsYours zapewnia nam dostęp do wszystkich misji 


Klikamy na ikonę 

w lewym dolnym rogu 
ekranu, a następnie na 
Z menu 
misji, a w okienku 
jemy dowolną misję, którą 
chcem a” i klikamy na 
ikonę 


EŃ — pokazane zo- | 


stają wszystkie jednostki | 
1 - odsłania się mapa | 


Dostęp do wszystkich misji. | 
Wpisujemy _ jako imię | 
WEZTRIIELNEJ, naciskamy | 
Enter, a następnie dwukrot- | 
nie klikamy na wpisane | 
przed chwilą imię. | 


(mady: 
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kod EE » ; iziałanie - | 


ROCKON > Kami dc BRE | 
LUMBERJACK | ___- otrzymujemy 1000 jednostek drewna | 
ROBIN HOOD jer o 


)0D _ otrzymujemy 1000 sztuk złota | 
CHEESE STEAK JIMMY'S- otrzymujemy 1000 jednostek ż żywności | 


MARCO —_ odsłania się zakryta część mapy | 
PO _ znika cień zakrywający mapę (| | 
AEGIS __ budujemy szybciej | | 
BLACKDEATH | _ wrogowie padają martwi da 
SSI 2 _ przegrywamy "A 
IRWINNER a pie om] 


Mission Information 


| Nudzą nas dobrze zna- aj | 

| ne trasy i wysłużone sa- 
mochody? Za chwilę 

| w naszym garażu staną 

nowe auta ze wspania- 

| łymi silnikami 


| 4 Uruchamiamy grę, klikając Viper kosztuje aż półmiliona. | 
| Ana ikony [feler] |Gesm] Dzięki kodom mamy rabat! | 
| Test Dive 6] [27 Test Dive], | 


) W menu głównym klika- 


> | 
my na BEIAKÓRWNCH | ooo | 


2 W polu © jako imię wpi- 
| $ sujemy jeden z kodów 
| z poniższej tabelki. 


IB) kod - działanie a ś ; DOE | 


AKJGO dostajemy sześć ść milionów dokrów | 
| DFGY mamy kluczyki do wszystkich samochodów | 
| ERDRTH __ ścigamy si się na wszystkich trasach SS | 
| OTFHYF _ trasyzostająskróone | 


Czas przestaje płynąć 


AO motocykl Honda 


| Honda XR 


py” YWYWYSNYNNYWYTEYTTYWYWYWY YTY W R 


Py""yywysywywywmywy 


|EPJEFYWJ""H WJWYSPYW MY WY WYTYYTYTJA 


"MAMY WAŻNE OGŁO 


DREAMCAST W KRAJU 


_ W SUPERCENIE. 


7 WEJDZIE 


m 


<a, 


CHŁOPAKI, 


7” CZY SKEJTUJESZ, CZY SERFUJESZ, 


M ZAWSZE NA NIM POGIERCUJESZ 
TU SIĘ KRYJE NASZ ZALĄŻEK, $ 
BO NAJLEPSZY MAMY KRĄŻEK. 43 


NIGDY SOBIE NIE DARUJĘ,  € 
GDY DREMCASTA NIE SPRÓBUJĘ. „4 


128-bitowa Konsola Nowej Generacji z możliw 
45 gier w dniu polskiej premiery wraz z 


U 


I WYBIERZESZ, CO CI LEŻY. 


kolejne 40 tytułów do końca roku, wśród nich 


Shenmue, Quake Iii: Arena, Half Life, Jet Set Radi 
Ferrari 355 Challenge i wiele innych gier gwai 


jedynie 


h na terenie kraju. 


Dreamcast. 


6 


LUanser.net 


Wyłączny dystrykutor: 


Lanser.net S.A. 
Władysławowo 30a 
82-300 Elbląg 

tel. 055 2 363 363 
fax 055 2 363 366 


I 


Osaczeni w ślepym 
zaułku drżącymi dłońmi 
wkładamy do karabinu 
ostatni nabój. Nasi 
wrogowie już czują 
smak zwycięstwa. 
Czyżby zapomnieli, 


nie ©. Uwaga: W przykładzie 
zakładamy, że gra zainstalo- 
wana jest na dysku C:w folde- 
rze (Sierra 1Opposing Force. 


Rozpoczynamy grę, klikając 
na opcję "new cnn | a po- 
tem na (onie | 


Otwieramy tak zwaną kon- 


że GRY nie opuszczają 


solę gry, naciskając (24. 
przyjaciół w potrzebie?! 


Ci Tryb MS-DOS 5 


Aby uzyskać wszystkie bro- 


nie i amunicję, wpisujem 
z klawiatury kod Sirzreczyyj 
i wciskamy Enter. 

Aby stać się nieśmierte|- 


nym, wpisujemy kod /GOD 
i wciskamy Enter. 


Aby przechodzić przez Ścia- 
ny i unosić się w powietrzu, 


wpisujemy kod /NOCLIP i wci- 
skamy Enter. 


Aby wrogowie przestali nas 
zauważać, wpisujemy kod 
/NOTARGET i wciskamy Enter. 


Wypełniamy magazynki 
naszych broni amunicją, 
wpisując następujące kody: 


wać karabin M249 oraz 
IGIVE AMMO_762 aby zała- 
dować karabin snajperski. 


Aby otrzymać dowolną 
/ broń, wpisujemy tajny 
kod /GIVE WEAPON_ i nazwę 
przedmiotu z listy: 
WEAPON_GRAPPLE 
WEAPON_KNIFE 


WEAPON_PIPEWRENCH 
WEAPON_EAGLE 


/GIVE AMMO_556 aby załado- 


WEAPON_M249 


Uruchamiamy grę za po- 
mocą komendy systemu 
operacyjnego. W tym celu 
najpierw wywołujemy okno 
systemu klikając kolejno na 


z:ysierra G 


J 
, a następ- 


mendy © i 


Mały aniołek nie ma ła- 
twego życia w okrutnym 
ziemskim świecie. GRY 
podpowiadają, jak za 
pomocą tajnych kodów 
korzystać z nadprzyro- 
dzonych zdolności 


kod 
ucantkillme 


24 menu a) EL 
i poziom trudności, na przy- 
kład KEKAKKGKCZNEJ, 


CHELLO 


fleshnblood 
braindead 
einstein 
icantsee 
icanseeu 


Bob przestaje być nieśmiertelny 
wyłączamy sztuczną inteligencję bohaterów 
włączamy sztuczną inteligencję bohaterów 
przeciwnicy nie zauważają nas 
przeciwnicy znów nas zauważają 
freezecam zamrażamy kamery 
thawcam likwidujemy zamrożenie kamer 
toohardforme kończymy grę 
gamespot __ otrzymujemy amunicję 
weldme otrzymujemy palnik 
buzzbuzz otrzymujemy piłę śmigłową 
, boomstick otrzymujemy strzelbę 
rapidfire otrzymujemy karabinek maszynowy 
slicendice otrzymujemy rozpruwacz 
lightmeup otrzymujemy miotacz płomieni 
cooloff otrzymujemy lodomiotacz 
bigbang otrzymujemy bazookę 
coolfx otrzymujemy maser 
stickaround __ otrzymujemy harpun rakietowy 
getsome otrzymujemy granaty 
Icop pojawia się szeregowy gliniarz 
mcop pojawia się podoficer 
hcop pojawia się oficer 
rcop pojawia się gliniarz do walki z tłumem 
guncmndr pojawia się operator działka 
onsteroids pojawia się Behemoth 
smellysteroids pojawia się Behemoth mętów 
mynightmare pojawia się opancerzony Behemoth 
addedfirepower pojawia się bot ofensywny 
keepmecompany pojawia się bot towarzyszący 


nasz bohater staje sie nieśmiertelny (dotyczy wyłącznie Boba, 
osoba, w którą aniołek się wcielił, nadal może umrzeć) 


Pac -] [leje E| £|F aj 


-CONSOLE 


barya gry wciskamy kla- 
wisz (e*<4. Na ekranie poja- 
wia się małe menu ©: 


Wpisujemy wybrany kod 

z tabelki poniżej. Podczas 
wpisywania na ekranie nic się 
nie pojawia, ale po wciśnięciu 
ostatniej litery wracamy do gry 
kod 
workinman 


glowstick 
egghead 
heydoc_ 
smellyguy 
nohygiene 
idontdance 
scumbucket 
chotling 
specialguy 
averagejoe 
averagejack 
averagejohn 
janeplain 
jiliplain 
femfatale 
nastyone 
bestfriend 


-GAME GEAREOX G 


WEAPON_SNIPERRIFLE 
WEAPON_DISPLACER 
WEAPON_SHOCKRIFLE 
WEAPON_SPORELAUNCHER 


Efekty kodów 5, 6 i 7 wyłą- 
czamy, wpisując po raz drugi 
odpowiedni kod. 


z włączonym kodem. Uwaga: 
kod wpisujemy równym tem- 
pem, powoli, lecz nie za wolno. 
Jeśli za pierwszym razem kod 
nie działa, próbujemy wpisać 
go nieco szybciej lub wolniej, 
aż znajdujemy właściwy rytm 
naciskania klawiszy. Wymaga 
to odrobiny cierpliwości. 


WKOWNTYHUWJ 
ZAPISZ 
WCZYTAJ 
OPCJE 
WYJŚCIE 


działanie 
pojawia się robotnik 


cantseemyface pojawia się spawacz 


pojawia się technik nuklearny 
pojawia się naukowiec 

pojawia się medyk 

pojawia się męt (wygląd 1) 
pojawia się męt (wygląd 2) 
pojawia się męt (wygląd 3) 
pojawia się męt (wygląd 4) 
pojawia się karłowaty męt 
pojawia się wariat 

pojawia się mieszkaniec (wygląd 1) 
pojawia się mieszkaniec (wygląd 2) 
pojawia się mieszkaniec (wygląd 3) 
pojawia się mieszkanka (wygląd 1) 
pojawia się mieszkanka (wygląd 2) 
pojawia się substytutka (wygląd 1) 
pojawia się substytutka (wygląd 2) 
pojawia się barman 


bringmeadrink pojawia się kelnerka 


bustamove 


pojawia się tancerka (wygląd 1). 


cutarug 
mixalot 
incharge 
letmein 
varmint 
tophat 
mansdream 
charwireon 
charwireoff 
worldwireon 
worldwireoff 


pojawia się tancerka (wygląd 2) 

pojawia się DJ 

pojawia się Domina 

pojawia się bramkarz 

pojawia się szczur 

pojawia się stręczyciel 

pojawia się kurtyzana 

widzimy siatkę wielokątów, z których zbudowane są postacie 
wyłączamy siatkę wielokątów, z których zbudowane są postacie 
widzimy siatkę wielokątów, z których zbudowany jest świat 
wyłączamy siatkę wielokątów, z których zbudowany jest świat 


Znakomity kosmiczny RTS 3D - już w listopadzie! 


Podhój kosmosu - to hrzmi dumnie... Kiedy Ziemianie zjawiają ma systemie gwiezdnym Epsilon Eridani, 

trafiają na galaktyczną wojnę między dumnymi wojownikami Criona a korpulęntnymi, podobnymi do żółwi 

Gohińczykami. Po krwawych walkach pokój jest blisko, gdy nagle hez śladu znika stara, opuszczona stacja 
przestrzenna służąca dotychczas za miejsce negocjacji. Zdrada, spisek, prowokacja?... 


* RTS rozgrywający się na polu bitwy w przestrzeni kosmicznej 

* Trzy rasy i ponad 120 jednostek 

* [nnowacyjne urządzenia i jednostki, takie jak holowniki, jednostki fazujące i samodestrukcyjne 
** Możliwość automatyzacji konstrukcji, poruszania i atakowania. 

* Sztuczna inteligencja z genetycznym algorytmem uczenia się 

* Efektowna fizyka z falami ciśnieniowymi, kolizjami i oddziaływaniem grawitacyjnym 

* Zaawansowany system pisania ciekawych scenariuszy 

* Bogate opcje sieciowe, zarówno do gry w ŁAŃ i Internecie 


| Detaliczna sprzedaż wysyłkowa | ? Ś * 3% i =% - 
tel.: (0 22) 864-78-25 i 

| Już dziś zamów grę a dostaniesz ją. « * 4 || só A: ż 

| jako jeden z pierwszych w Polsce. | Wyłączny dystrybutor w Polscę; 

| ry! Ą 

| Zero kosztów wysyłki. | www.coda.com.pls 


Wszystkie loga i znaki firmowe są własnością tychże firm. Używanie ich w jakiejkolwi 


W internecie 
można kupić (6 
wszystko, | 
także gry . 
komputerowe. 
Czy rzeczywiście 
możemy robić 
zakupy, nie ruszając 
się z domu? 

GRY dokładnie 
sprawdziły 

ofertę 14 sklepów 
internetowych 


Najpierw dokonaliśmy wybo- 
ru, kogo poddamy testowi. 
GRY zdecydowały się oceniać 
te polskie sklepy internetowe 
z grami komputerowymi, któ- 
re reklamują się w czasopi- 
smach komputerowych i na 
stronach WWW w sieci. W ten 
sposób wybraliśmy 14 witryn. 


W ocenie internetowych skle- 
pów wysyłkowych kierowali- 
śmy się następującymi kryte- 
riami: 


© Trafność oferty 

Nie jest sztuką wypełnić 
magazyn grami po sam sufit. 
Trudniej dobrać te gry tak, aby 
klienci zawsze znaleźli poszu- 
kiwany tytuł. GRY sprawdziły, 
czy oferta sklepu internetowe- 
go zaspokaja oczekiwania ku- 
pujących.W tym celu stworzy- 
liśmy listę nowych, znanych 
lub poszukiwanych gier kom- 
puterowych. Takich, które po- 
winny znajdować się w ofercie 
każdego sklepu! Jeżeli były 
wszystkie, - przyznawaliśmy 
ocenę celującą, Jeżeli niektó- 


_ Jeden z punktów odhniesie- 

nia — lista tytułów poszuki- 
wanych przez GRY w każ- 
dym z testowanych sklepów: 
Age ofEmpiresil 


rych tytułów brakowało — oce- 
na trafności była niższa. 


© Atrakcyjność cenowa 

Starannie porównaliśmy ce- 
ny popularnych gier kompute- 
rowych we wszystkich testo- 
wanych sklepach. Obliczyliśmy 
średnią cenę i punktowaliśmy 
każde odchylenie od niej. Oka- 
zało się, że pogłoski o drożyź- 
nie panującej w sklepach inter- 
netowych nie są prawdziwe. 
Czasem kupujemy w nich grę 
taniej niż w supermarkecie 
w centrum miasta! Sprawdzili- 
śmy też, które sklepy prowadzą 
akcje promocyjne. 


© Opisy gier i uzupełnienia 
Zanim dokonamy zakupu, 
powinniśmy dowiedzieć się, ja- 
ki produkt ukrywa się pod 
atrakcyjnym tytułem. GRY 
przeczytały kilkaset opisów 
programów zamieszczonych 
na stronach testowanych wi- 
tryn. Sprawdzaliśmy, czy są one 
rzetelne, czy też są wyłącznie 
tekstami reklamowymi. Szuka- 
liśmy informacji o wymaga- 
niach sprzętowych, obrazków 
z gry, odnośników prowadzą- 
cych do dużych recenzji na in- 
nych stronach w internecie. 


Atlantis 2 

Expendable 

FIFA 2000 

Quake 

Vampire the Masquerade 


dodatków do ulubionych gier, 
więc rozejrzeliśmy się za nimi 
na witrynach sklepów. Nieste- 
ty z miernym rezultatem: z wi- 
tryn sklepów nie możemy sko- 
piować zbyt wiele. 


© Jak zapłacić i kiedy 
Przeczytaliśmy regulaminy 
sprzedaży i objaśnienia, które 
udało się nam znaleźć. Intereso- 
wały nas szczegółowe warunki 
zakupu, płatności i pomoc 
w obsłudze. Sprawdzaliśmy, czy 
możemy zwrócić towar. 
Oświadczenia firm zapo- 
wiadających dostawę towaru 
do domu w ciągu 24 godzin 
zazwyczaj nie odpowiadają 
prawdzie. Dlatego GRY po- 


Z drugiej ręki... 


Gry komputerowe możemy kupić nie tylko 
w internetowych sklepach. Jest możliwość na- 
bycia ich od innych użytkowników. Takie ofer- 
ty proponują duże serwisy ogłoszeniowe (na 
przykład Gratka — www.gratka.pl i Trader — 
www.trader.pl) oraz aukcje w internecie. Naj- 
lepiej szukać na stronach Allegro (www.alle- 
Aukcyjnego 
kcja.com.pl) i Aukcji (www.aukcja.com). 


gro.pl), Domu 


...albo telefonicznie 


„Aby kupić grę, nie wychodząc z domu, możemy 
skorzystać z domów wysyłkowych, które prze- 
syłają programy po złożeniu zamówienia li- 
stownie lub telefonicznie. Ich reklamy znajdzie- 
my w czasopismach komputerowych — także 


ko GRY 9/2000 


Większość graczy poszukuje 


stanowiły dokonać zakupów 
w każdym sklepie. Kupiliśmy 
po jednej grze, za każdym ra- 
zem zgłaszając chęć zapłaty za 
zaliczeniem pocztowym. Po- 
nieważ chcieliśmy, aby koszt 
przesyłki (jeżeli taki jest) był 
jak najmniejszy, paczki przy- 
nosił nam listonosz. Zmierzyli- 
śmy czas (w dniach robo- 
czych) od wysłania zamówie- 
nia do chwili dostarczenia gry. 


© Wygląd witryny 

Gdyby sklep za rogiem miał 
najtańsze towary w całym 
mieście, ale odstraszał nas 
brudnymi witrynami i nie- 
uprzejmą obsługą, to woleli- 
byśmy kupić drożej, ale 
w miejscu, w którym jest czy- 


fot: Mauritius/BEGW, archiwum 


sto, ładnie i przyjemnie. Po- 
dobnie ma się rzecz z witryna- 
mi sklepów.W niektórych było 
dużo gier, ale zakupy okazy- 
wały się udręką. 

Sprawdziliśmy, czy nasze 
przeglądarki wyświetlają stro- 
ny poprawnie i z polskimi lite- 
rami. Zmierzyliśmy rozmiary 
strony głównej (w kilobajtach) 
— im mniejsza, tym krócej cze- 
kamy na jej wczytanie. Policzy- 
liśmy też reklamy. Jeśli jest ich 
za dużo — przeszkadzają. 


© Ekstra plusy i minusy 

GRY przyznały dodatkowe 
punkty za pomysły. Punktowali- 
śmy takie usługi, jak serwis in- 
formacyjny i sprzedaż rozma- 
itych akcesoriów. || 


Ę 


(www.au- 


nie brakuje 


Gier komputerowych na aukcjach w internecie 


w GRACH. Można spróbować skorzyst: 
z oferty Centrum Sprzedaży Wysyłkowej 
Projektu (telefon (022) 519 69 


E 52 


Merlin to przede wszystkim ogromna internetow. 
jest dużo, to prawda, ale projekt graficzny witryj 
wiają nieco do życzenia. Pudełko z grą, którą za 
Adres w internecie: dość szybko, ale było nie najlepiej zapakowane, | 

www.merlin.pl w czasie transportu. Na stronie Merlina ogan 


merlin. com.pl 


Ocena w teście GIER: 


aj poszukiwane ae GRY były aa „—— 

kolekcją poprawek do gier, rozwiązań i recenzji. Trud- Strona główna wygląda na stworzoną przez profesjonalistów. Doski 

znaleźć gdzie indziej. Czas realizacji zamówienia również nały, czytelny projekt graficzny sprawia, że czujemy nieodpartą chęć 

jest wzorowy: tylko dwa dni robocze. Szata graficzna i obsługa softmarket [] na dokonanie zakupów. Czytelne, logiczne działy utwierdzają nas | 
dostały ocenę bardzo dobrą. Wprawdzie kilka innych testowa- w przekonaniu, że trafiliśmy na solidną firmę. Sklep twierdzi, że ofe-- 
nych sklepów ma ładniejsze i prostsze w obsłudze witryny, ale Adres w internecie: ruje gry i programy najtaniej w internecie. GRY sprawdziły tę 
nie jest ich wiele. Szkoda tylko, że na stronie Timsoftu nie ma www.softmarket.pl _ przechwałkę bardzo dokładnie. Wyniki naszego testu wcale jej nie 
wyszukiwarki i że nie można zapłacić za gry kartą kredytową. powierdziły! Znaleźliśmy sklepy, które sprzedają programy znacznie 
Gdyby nie to, ocena byłaby jeszcze wyższa. Ocena w teście GIER: taniej. Jednak poza tą uwagą trudno wysunąć pod adresem Softmar- 
ketu jakieś inne zarzuty. 


kJ Jest to sklep firmowy sprzedający gry tylko jednego dystrybutora — fir- 
my Play itl. Nie ma więc tutaj wielu tytułów, a rezultat testu trafności 
oferty jest tragiczny. Szkoda, ponieważ witryna sklepu wygląda este- 
tycznie, a gry kupuje się łatwo — obsługa jest intuicyjna.Odkryliśmy na | 

Adres w internecie: tej stronie poważny mankament: opisy gier są szczątkowe. 
www.mig.pl _ Jeżeli jednak szukamy konkretnego tytułu z oferty firmy Play it!, na 
pewno znajdziemy go na tej stronie. Paczka z grą dociera do nas dość 


Ocena w teście GIER: szybko. Jest bardzo prawdopodobne, że poza grą znajdziemy w pudeł- 
ku miły prezent od sklepu. Na przykład GRY dostały koszulkę. 


Ocena wteście GIER: 


bardzo dobra 


To jeden z akna sklepów, które |. GRY. Za- 
kupy w nim są prawdziwą przyjemnością. Na wysoką ocenę 
wpłynęły duży wybór, obszerne opisy, szybka wyszukiwarka, 
a także atrakcyjna szata graficzna sklepu i łatwa obsługa. Mar- 

twią wysokie ceny, choć Empik organizuje atrakcyjne promo- 

cje. Brakuje też jakichkolwiek uzupełnień do gier, a na przesył- 
kę czekaliśmy pięć dni roboczych. Trochę długo — z innych 
sklepów paczki przychodzą szybciej. W ofercie nie było Qua- 
ke'al Towar zamówiony w sklepie internetowym można ode- 
brać w dowolnym sklepie Empiku, płacąc za niego gotówką. 


'6. MIEJSCE 


WI tugiNu Miejsca szóste i siódme zajmują sieciowe supermarkety. Gry to tylko 
jeden z ich wielu działów.Wirtualny Sklep ma jedną z najładniejszych 

k witryn. Starannie dobrane czcionki i ilustracje to plusy. Jednak dla | 
- GIER liczy się nie tylko forma. A z treścią jest już nieco gorzej. Opisy 

Adres w internecie: gier są krótkie lub ich nie ma — czasami cała informacja to zdjęcie pu- 
www.ws.pl _ dełka.Poza tym na realizację zamówienia czekaliśmy kilkanaście dni! 

Nie podobała nam się też skomplikowana procedura płacenia za po- 

Ocena w teście GIER: mocą karty kredytowej. Trzeba ściągnąć ze strony formularz, wypeł- 
nić go ręcznie i przefaksować do Wirtualnego Sklepu. 


Jest to duży i dobrze zaopatrzony supermarket internetowy, który 

| smarket | sprzedaż gier traktuje jednak trochę po macoszemu. Tytułów jest 

mało, a ich wybór wydaje się nieco przypadkowy. Sprawę dodatkowo 

pogarsza brak wyszukiwarki. Z drugiej strony opisom gier trudno coś 

PEAZY Adres w internecie: zarzucić — w większości wypadków są obszerne i sensowne. Widać, 
Mieszkam w małej miejsco- Dla mnie kupowanie to po www.emarket.pl że zostały przygotowane przez ludzi znających się na rzeczy. Sk 

wości pod aj Nie prostu święto. ldę do sklepu, szybko realizuje zamówienia. Jego strona internetowa prezentuje się 


Ocena w teście GIER: miło i ciekawie, ma także j jeszcze jedną zaletę: dzięki wyg 
słudze robienie zakupów nie jest skomplikowane. 


z grami 
ość da) 


sklepie | 
m gier. Za- | 


Tę witrynę polecamy | ae graczom: to jeden Z ajtań 


Adres w internecie: nego remontu. Przede wszystkim należy poprawić grafikę 
www.exe.com.pl obsługi, dodać wyszukiwarkę, rozbudować opis Ofert fir 


> Ocena w teście GIER: znajdzie się więcej gier, a wtedy... Kto 
[ dobra | stępny test? Na razie nie ma na to jedna 


KIEEGE 


Ten sklep nie wywarł na GRACH dobrego wrażenia. Szata graficzna 
jest brzydka. Na przesyłkę czekaliśmy prawie dwa tygodnie, co też 
trudno zaliczyć do plusów. Obsługa nie jest przyjazna dla użytkowni- 


ka. To częściowo wynik słabego projektu graficznego. Odnośnik do 
wyszukiwarki został tak skutecznie schowany, że testerzy GIER po- 
czątkowo postawili ocenę 1 za jej brak. Z drugiej strony w sklepie 
znaleźliśmy wszystkie gry z naszej listy, a w paczce z zamówieniem 
dostaliśmy za darmo... aktualny numer GIER. 


MIEJSCE EX AEQUO. 
Nie zdążyliśmy jeszcze odetchnąć po złożeniu zamówienia w sklepie 
Ahma, kiedy do drzwi zapukał posłaniec przynoszący zamówiony ty- 

tuł. Jeden dzień! Prawdziwy rekord! Niestety jest to jedyna pozytyw- 


na cecha, która wyróżnia ten sklep spośród innych. Witryna jest 
brzydka, a jej obsługa niewygodna. Szukamy interesującej nas gry, 


Adres w internecie: 


www.ahma.com.pl przeglądając toporną tabelę. Trudno zorientować się w zasadach rzą- 
dzących na stronie. Opisów programów prawie nie ma, a test trafno- 
Ocena w teście GIER: ści oferty został zaliczony z miernym rezultatem. Ostatecznie Ahma 


w teście osiągnęła ten sam wynik co firma Play. 


MIEJSCE EX AEQUO 
Tym sklepem GRY nie były zachwycone. Co prawda na wirtualnych 
półkach leży sterta gier, ale nie znaleźliśmy w ofercie dwóch naszych 
testowych tytułów: Expendable i Quake. Przy liczbie gier, którymi 
handluje Play, zupełnie niezrozumiały jest brak wyszukiwarki. Szata 
graficzna i sposób obsługi są trochę nie z tej epoki, brakuje także ja- 
kichkolwiek opisów. Podobała nam się za to zawartość przesyłki. Po- 
za zamówioną grą w pudełku znajdował się inny program: symulator 
F-14 Fleet Defender. Można więc wybrać coś dla siebie na tej stronie, 
ale nie będą to wygodne zakupy. Ceny też nie są zachęcające. 


Adres w internecie: 
www.play.com.pl 


Ocena w teście GIER: 


32 MIEJSCE 


Pod tym adresem znaleźliśmy niewiele gier. Poza tym opisy dotyczą 
tylko niewielkiej części oferty sklepu. W trakcie przeglądania spisu 
tytułów możemy obejrzeć tylko małe i nieostre zdjęcie pudełka z po- 
szukiwaną grą. Dziwi także fakt, że nigdzie na stronie nie ma wyja- 


Adres w internecie: śnień, jak obsługiwać witrynę i jak kupować. Może dlatego w trakcie 
www.multimedia.pl składania zamówienia GRY popełniły jakąś pomyłkę i paczki z pro- 
gramem się nie doczekały? Nie wiemy. Do nielicznych zalet tej strony 

Ocena w teście GIER: WWW należy czytelna szata graficzna. Niestety nie jest ona w stanie 


zmienić naszej ostatecznej oceny tego sklepu. 


1IEJSCE 


Po wejściu na tę stronę widzimy reklamę nowego sklepu z grami, który 
pojawi się już... w lipcu. Na początku sierpnia, kiedy powstawał ten 
tekst, jeszcze go nie było.A sklep, który GRY znalazły pod tym adresem, 
na pewno nie zasługuje na oklaski. Mało tytułów, irytuje brak wyszuki- 
warki,a obsługa wymaga od użytkownika umiejętności zgadywania, co 
znajduje się pod odnośnikiem. Po stronie zalet zapisujemy krótki czas 
doręczania zamówionych programów. W momencie oddawania tego 
numeru GIER do druku, w internecie pojawiła się nowa wersja Wirtu- 
alnego Świata, która z pewnością zajęłaby wyższe miejsce w teście. 


Adres w internecie: 
www.wirtualny.com.pl 


Ocena w teście GIER: 


Strona główna sklepu, który wylądował na szarym końcu wita nas no- 
wościami z... maja. Nie ma w teście GIER sklepu, którego stronę ob- 
sługiwałoby się równie nietypowo, jak witrynę Ultimy. Jej twórcy 
_ umieścili u dołu ekranu okno nawigacyjne. Rozwiązanie tyleż orygi- 
nalne, co niewygodne. Z dużym trudem GRY znalazły wybrany tytuł 
ożyły zamówienie. Szata graficzna pozostawia wiele do życzenia, 
podobnie jak trafność oferty. W sumie z czystym sumieniem polecić 
można tylko dział z akcesoriami do gier. Dżojstików i padów jest spo- 
ro. Ostatnio strona poszła do remontu, jest więc nadzieja na poprawę. 
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Nazwa sklepu 
Adres witryny 


Ad | 

: VTORYCZH 
Liczba tytułów w ofercie 
Trafność oferty — 10% 
Atrakcyjność cenowa 10% 
Opis gier 5% 
Łatki i dodatki do skopiowania 7% 
Wyszukiwarka na stronie 3% 
Akcje promocyjne 3% 
Regulamin zakupów 3% 
Czas realizacji zamówienia 71% 
Formy płatności 3% 
Możliwość zwrotu towaru 4% 

|_FOR 


Obsługa 9% 
Oprawa graficzna 7% 
Działa z popularnymi przeglądarkami 5% 
Pomoc w obsłudze witryny 4% 


Dobrze działa w rozdzielczościach ekranu _ 2% 
Pd zaa akad | 
Język strony/możliwość zmiany standardu 2% 
Objętość strony głównej 2% 


Nazwa sklepu 

Adres witryny 

Adres e-mail 

CZNA 65% 

Liczba tytułów w ofercie 10% 

Trafność oferty 10% 

Atrakcyjność cenowa 10% 

Opis gier 5% 

Łatki i dodatki do skopiowania 7% 

Wyszukiwarka na stronie 3% 

Akcje promocyjne 3% 

Regulamin zakupów 3% 

Czas realizacji zamówienia 7% 
* Formy płatności 3% 


Możliwość zwrotu towaru 4% 


Ek JR? 35% | 
Obsługa 9% 
Oprawa graficzna 7% 


Działa z popularnymi przeglądarkami 5% 
Pomoc w obsłudze witryny 4% 
Dobrze działa w rozdzielczościach ekranu _ 2% 
Język strony/możliwość zmiany standardu 2% 
Objętość strony głównej 2% 
Wymaga dodatkowych programów (plug-in) 2% 


Reklam 


Punkty dodatnie/ujemne 


—_ sklepGtimsoft.pl 


sześć z sześciu tytułów 


raczej tanio 
doskonały 


| 
www.timsoft.pl 


Są 
brak 


są 
bardzo dobry 
2 dni robocze 


za zaliczeniem pocztowym 


jest 


A 
5 
bardzo dobra 5 
tak 66 
jest 6 
800x600, 1024x768 4 
polski, 50 8859-2/brak 5 
we, a> 
nie 6 


WRRÓRAANAAANARANARACEALIAA 5 
brak | 
bardzo dobra 5,34 
recenzje gier sprzedaż — +0,2 


sprzętu do gier 


m 


celująca 


EXE 


www.exe.com.pl 
exeQ 


yi 

5 
cztery z sześciu tytułów 4 
raczej tanio 5 
przeciętny 4 
brak 1 
brak 1 


są 
przeciętny 


4 dni robocze 


za zaliczeniem pocztowym 


brak 1 


dostateczna 


przeciętna 
tak 

brak 
800x600, 1024x768 
polski, 150 8859-2/brak 


WWETTTRTESAE "TT" 


aksa "NAZZZTE "r 


SZCZEGÓŁOWE WYNIKI TESTU. 


doskonały 


5 dniroboczych 
za zaliczeniem, kartą kre- 


_ dytową, gotówką w salonie: 


bardzo dobra 


nowości ze świata gier 


i bardzo dobra 


| 


Panda Gier 


www.planetagier.com.pl. 
_planetaG planetagier.com.pl. 


przeciętna 


*3.miejsce || 4.miejsce || 5.miejsce | 6.miejsce | 


- Softmarket PL 


Merlin 
www.merlin.com.pl 


: sklepOmerlin.com.pl 


1370 (z innymi programami, 
pięć z sześciu tytułów 
przeciętne ceny 
przeciętny 


doskonały 
4 dni robocze 


za zaliczeniem pocztowym, 
kartą kredytową 


doskonała 
przeciętna 


640x480, 800x600, 1024x768 
polski, ISO 8859-2/brak 
162 kB 

nie 

brak 


pięć z sześciu tytułów : 


-7dni roboczych 
za zaliczeniem pocztowym 


Multimedia i Gry 
www.mig.pl 
sklepGopm.p 


www.softmarket.pl 
pytaniaćsoftmarket.pl 
4,32 


U | 


67 

jeden z sześciu tytułów 
przeciętne ceny 
dostateczny 


raczej drogo 
bardzo dobry 
rzadko odnośniki 
jest 

są 

doskonały 


miroini wim 


m | m 


*|» 


za zaliczeniem pocztowym, 
karta kredytowa 


brak 


doskonała 
bardzo dobra 


800x600, 1024x768 
polski, 150 8859-2/brak 
53 kB 


4 


bardzo dobra 


Ahma 


www.ahma.com.pl 


biuroQ©ahma.com.pl 


262 
trzy z sześciu tytułów 


dostateczna 
dostateczna 

tak 

brak 

800x600, 1024x768 


polski, SO 8859-2/brak E 


mediaMarket 
www.multimedia.pl 
sklepGolimp.com.pl 
dostateczna 

ponad 200 

trzy z sześciu tytułów 
przeciętne ceny 
niedostateczny 

brak 

jest 

brak 

brak 

gra nie dotarła 


5 dni roboczych 
za zaliczeniem pocztowy 


karta kredytowa karta kredytowa 


brak : brak 


bardzo łatwa 
bardzo dobra 


800x600, 1024x768 
polski, ISO 8859-2/brak 


za zaliczeniem pocztowym, 


Wirtualny Sklep 
www.ws.pl 
multimediaQws.pl 
230 

pięć z sześciu tytułów 


_ raczej drogo 


mierny 


przeciętny 
gra nie dotarła 


za zaliczeniem pocztowym, 


karta kredytowa 
brak 

bardzo dobra 
doskonała. 
doskonała 

tak 

brak 

800x600, 1024x768 
polski, ISO 8859-2/brak 
46 kB 

nie 


brak 326) 


Wirtualny Świat 


800x600, 1024x768 
polski,iS0 8859-2/brak 


eMarket 
www.emarket.pl 
sklepGemarket.pl 


jeden z sześciu tytułów 
przeciętne ceny 
bardzo dobry 


bardzo dobry 
3 dni robocze 


za zaliczeniem pocztowym, 
karta kredytowa, przedpłata 


bardzo dobra 


800x600, 1024x768 
polski, 50 8859-2/brak 


sprzedaż sprzętu do gier 


14. miejsce 
Ultima 


wwwiultima.pl 


około 300 

jeden z sześciu tytułów 
przeciętne ceny 
mierny 


2 dni robocze | 
za zaliczeniem pocztowym 


dostateczna 


800x600, 1024x768 
polski, ISO 8859-2/brak 


sprzedaż sprzętu do gier +0,1. 


Redakcja odpowiada 


Ta rubryka przeznaczona jest na głosy Czytelni- 
ków. Stanowi ona forum wymiany informacji 
i poglądów, wyjaśniamy w niej też Wasze wątpli- 


wości. Dla GIE 


R nie ma niewygodnych tematów. 


Piszcie odważnie! Uważnie czytamy każdy list 


Gramy na wyjeździe 


Czy na laptopie da się grać 


w gry z peceta? Czy to dobry 
sprzęt do grania? 
Lenox 
Laptop to po prostu przenośny 
pecet. Działają na nim te same 
programy, co na pecetach sta- 
cjonarnych. Niestety jego cena 
jest nawet trzykrotnie wyższa 
od ceny zwykłego komputera 
o podobnych możliwościach. 
Laptop ma wbudowaną na 
stałe kartę graficzną, która 
zwykle nie jest przeznaczona 
do grania — nie ma akcelerato- 
ra grafiki 3D. Głośniczek lapto- 


Przenośny 
pecet to 
maszyna 
nie dla 
gracza 


pa ma słabą moc, rozbudowa 
pamięci jest droga, a ekran na- 
wet w najdroższych modelach 
jest mały. W tańszych straszy 
niską rozdzielczością i sła- 
bym kontrastem. Tak więc lap- 
topy pozostawiamy biznesme- 
nom. Jeśli chcemy grać poza 
domem, pozostaje nam zakup 
konsoli przenośnej — Game- 
Boya Color lub (w przyszłym 
roku) jego nowej, obiecującej 
wersji Advance. £a 


Szybciej | 

nie znaczy lepiej 

GRY są dokładne i szczegółowe 
i za to je cenię. Grając w za- 
mieszczone na waszej płycie de- 
mo, świetnie się bawiłam. Po- 
myślałam więc o zakupieniu 
pełnej wersji. Jednak kto ma mi 


Mój komputer to Celeron 400 MHz z 128 MB RAM 
ikartą Savage 16. Czy moglibyście podać, które- 


doradzić? Inne miesięczniki pi- 
sały już o tej grze, ale tam nie 
ma szczegółów, które Wy za- 
mieszczacie. Proszę Was zatem, 
byście dawali więcej nowinek. 

Marta 
To prawda: nie staramy się być 
najszybsi, a to dlatego, że jeste- 
śmy dokładni i rzetelni. Jeśli 
gra dopiero co ukazała się na 
polskim rynku, w 
znajdziesz jej minitest, a często 
też wersję demo na płytce. 
Przeprowadzenie starannego 
testu pełnej wersji gry wyma- 
ga sporo czasu. Jednak dzięki 
temu mamy pewność, że jego 
wyniki są wiarygodne. 

Jeżeli demo gry, o której pi- 
szesz podoba Ci się, po prostu 
kup pełną wersję, nie przejmu- 
jąc się cudzymi opiniami. Żad- 
na recenzja nie zastąpi osobi- 
stego kontaktuzgrął _ źu 


Luz, humor i naklejki 

Bądźcie bardziej na luzie! Wasi 
redaktorzy i recenzenci mogli- 
by czasem zażartować. Wpro- 
wadźcie dział Humor. Od czasu 


do czasu opublikujcie jakiś do- 


datek, na przykład naklejki 


z postaciami z gier. 
Damianno 
Zgadzamy się, że gry * 
komputerowe to świetny 
sposób, aby się wyluzować 


i poprawić sobie humor. Jed- 


nak przy ich zakupie podejmu- 
jemy decyzję 
finansową. Gry 
nie są tanie, 
więc czujemy 
się w obowiąz- 
ku informować 
- Czytelników, 
na co tak naprawdę wydają 
swoje pieniądze. 
Traktujemy to zadanie po- 
ważnie. Nie dziw się więc, że 
są pismem na serio. Po 
luz, humor, naklejki i plakaty 
sięgnij do miesięcznika PLAY, 
naszego lekko zwariowanego 
młodszego braciszka. _ £» 


Proste pytanie 
(o robić, kiedy komputer się 


zawiesza? 
Iza 


UCZYMY SIĘ ODCZYTYWAĆ TABELKĘ ||| |. 


OBRAZ - TEST NA 36 KOMPUTERACH I KARTACH GRAFICZNYCH 


Pentium 133/32 MB + Diamond Monster 3D Il e STB Voodoo3 2000 


Na to pytanie nie ma prostej 
odpowiedzi. Zawsze warto za- 
instalować z płytki GIER naj- 
nowszą wersję pakietu DirectX 
i sterowników karty graficznej, 
Jeśli to nie pomaga, spraw- 
dzamy, czy w pamięci naszego 
peceta nie znajduje się za dużo 
programów. Nawet zaraz po 
włączeniu komputera w pa- 
mięci są różne programy wczy- 
tywane podczas startu syste- 
mu. Aby zobaczyć ich listę, na- 
ciskamy jednocześnie klawisze 
ENER Gale tylko raz!). 
Czasem w systemie panuje 
taki bałagan, że trzeba go po- 
nownie zainstalować. Ale takie 
sprzątanie Windows to temat 
na duży artykuł, No i zawsze 
warto zadzwonić do nas po 
radę (w piątki od 12 do 17). £n 


Zapytaj GRY! 
Czekamy na Wasze listy 
pod adresem: 
redakcja 
Komputer ŚWIAT G 
Al. Jerozolimskie 181 
02-222 Warszawa 
tel. (022) 608 41 13 
(w piątki od 12 do 17) 
faks (022) 608 42 93 
http://gry.komputerswiat.pl 
adres e-mail: 
gryGkomputerswiat.pl 


do 6. 


mu komputerowi z tabelki ky mójPC? 


Grzybek, Koszalin 


Popatrzmy: w naszej tabelce Celeron 366 (Twój 

jest tylko nieznacznie szybszy) to rzędy od 4. 

). Za to komputery ze 128 MB RAM zaj-_ 
mują u nas rządki 10.— 15. 
Twojego peceta do rządków 7.— 9.Karta Savage 
(zakładamy, że masz układ Savage 3D) ma wy- |/ 
dajność porównywalną z Voodoo II.W rządku 7. | ||-MDKGII400/128MB + 
znajdujemy komputer z kartą Diamond ' 
Monster 3D II 
odoo Il.To właśnie jemu mniej więcej odpowia- 
da Twój sprzęt. Jeśli masz kartę z układem Sava- |. 
ge 4, ma ona osiągi zbliżone do STB Voo- 
doo 3 2000 © w tym samym rządku. 


, więc awansujemy 


, która wykorzystuje układ Vo- 


2 


Pentium 133/32 MB + Diamond Viper V550 e Matrox G2 200 


Pentium 133/32 MB + ATI ExpertGPlay e Diamond Fire 1000 


Gleron 


(Celeron 366/32 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi Gamer Xentor 32 


p kacie GL 


5/32MB-F Diamond Morster 3DT* STETG6d063 7000 AGP 


LE [500/128 MB + ATI PC2-TV e Guillemot Maxi ima) | , 


Pułapki w Simonie 
Gram w Simona 2 z waszej płyty. 
W punkcie 58. uciekł mi kot. Co robić? 
Ewelina Rudzik, Kraków 
Idziemy do Lasu Mroku i wędrujemy 
w prawo, aż znajdziemy kota. Gdy 
ponownie ucieknie, wracamy do Chat- 
ki. I tym razem pamiętamy o zamknię- 
ciu drzwi (ikona Otwórz Ef). [2] 


Wasza gra z Simonem jest uszkodzona 
— muzyka działa, ale tylko po „pierw- 
szym uruchomieniu, a potem już nic, 
cisza, także w innych grach. Muszę re- 
startować komputer, żeby coś usłyszeć. 

Wojciech Jedynak, Górna 
Jeżeli wychodzimy z gry Simon the Sor- 
cerer 2, używając kombinacji klawiszy 
FR] muzyka rzeczywiście zostaje 
wyłączona, także w innych grach. Nie 
jest to przez nas zawinione. Należy sto- 
sować sposób podany w ściągawce: 
używamy kartki, którą Simon od po- 
czątku nosi w czapce, klikamy na napis 
Zee] j wciskamy klawisz (7). £a 


Po przesunięciu lewara 
w pokoju zgoblinem ekran 
robi się całkiem czarny. 
Gra działa dalej, ale jest 
chyba popsuta! Proszę 
o pomoc. 

Witold Karczkowski 
Nie, wszystko jest w porządku.Po prostu 
lewar wyłącza światło w świecie gry 
(w pokoju i na korytarzu). Jeśli nic nie 
widzisz na ekranie, zwiększ jasność 
i kontrast w monitorze. Dalej postępuj 
według ściągawki. kn 


Kiedy próbuję dać dzieciakowi balon 
(punkt 51.), dowiaduję się, że mu się to 
nie podoba. PeePee 
Aby dać balon dzieciakowi, nie bierze- 
my go! Po prostu klikamy na ikonę Od- 
daj EB, na balon i na dzieciaka. — £n 
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Jak zafarbować ciuch na zielono? Robię 
tak, jak napisaliście i nic się nie dzieje. 
Pozdrowienia od T.T.A.A. 
Trzeba cierpliwie poczekać, aż praczka 
sięgnie po podłożony ciuch. Może to 
potrwać nawet kilka minut! A 


Nie da się włożyć kartki do lunety. Kiedy 
nanią klikam, nie pojawia się nazwa. 
Chrobotek 
Teleskop to nie ta wielka, pogięta rura. 
Jest mały i prawie niewidoczny. Znajdu- 
je się pod rękami pirata. Naciśnij e 
pa widać, gdzie NC An 


i 
i 


już w sprzedaży Joolllocc 
za 69,95zł INTERACTIVE 


Sprzedaż wysyłkowa: tel.: (033) 81 30 316, fax (033) 81 30 304, www.topware.pl: email: sales©topware.pl 
” CUECLUB (C) 2000 BULLDOG INTERACTIVE. Wszelkie prawa zastrzeżone. Dystrybucja MIDAS INTERACTIVE ENTERTAINMENT BV. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


INTERACTIVE 


CDACTION. | 125228" 
| KOMPUTER ŚWIAT | _120006' | 


KOMPUTER ŚWIAT GRY | n2150' 


84700" | 
| CK! 75407" 
[NEO PLUS | 31482? 


RESET i RESET © 24122" 
| ACT ION PLUS 


fot. Marek Zawadzki 


Pisma o grach co miesiąc kuszą kolorowymi okładkami. 
Zanim pobiegniesz do kiosku — przeczytaj u nas. GRY nie 
boją się pisać o konkurencji. Aby pomóc Ci w wyborze, pre- 
zentujemy zawartość innych polskich magazynów o grach 


PLAYSTATION MAGAZY s 
PLAYSTATION PLUS 


PSX EXTREME 
| PSX FAN 


— dane z czerwca 2000, potwierdzone przez Związek Kontroli Dystrybucji Prasy; 2 — nowość na rynku; 
A informacja od wydawcy (dotyczy czerwca 2000);4 — wydawca nie udostępnia danych 
O 


4/2000 puter = R 24/2000 11/2000 
| Płyta: brak rei A>) Płyta brak Płyta: brak 
Cena: 3,50 zł Ę || Cena: (ena: 
350zł | 5,90zł 
Temat tytułowy 
test gry Temat 
| Virtua Tennis zanim kupisz kompu- PlayStation 2 — podsumowa- 


R Testy ter: jaki pecet dla kogo nie przed premierą 
| Fur Fighters, Parasite Li Recenzje i opisy 
Eve ll, Resident Evil: test twardych dysków, Spyro 3, Driver 2, Dino Crisis 2, 
| Code Veronica, kurs programowania Duke Nukem LOTB, NHL 2001, 
Grand Prix 3 w Java Scripcie, wska- Fur Fighters, Sega GT, Street 


zówki do Star Office'a Fighter 3, MTV Pure Ride 


ewa Pokemon, 


ŻĘ 3] z bohaterami gier 


Inne 
| dwustronny plakat- Inne Inne 
| -gigant, 24 naklejki gry dla dzieci, zestawy relacja z wystawy Tokyo 


głośno mówiące Game Show Jesień 2000 


Numer: Numer: Numer: Numer: 


EG | 

11/2000 Ę 11/2000 | 11/2000 11/2000 

Płyta: 2xCD | (ena | Cena bez (D: | Płyta: brak 

Cena: Ę bez(D:5,50zł | | 350zł 

| 16,99zł | mć z2x(D: 13,95 zł | ; Cena z (D: 
| £S | EEEE] z00:4vx | | EEG 902 | 
| Temat | war | tytułowy | 
| AE gry Baldur's Gate Il LE cenzja gry Blair Witch: | recenzja gry Baldurs Gate Il | recenzja gry Baldurs Gate II recenzja gry Baldur's Gate Il 
| | Rustin Parr | owacje | ; 
Enka 8 Conquer: Red | Recenzje | Carmageddon TDR 2000, | Animorphis, Break Out, Zeus: | Star Trek Voyager: Elite Force, 

| Alert 2, Sacrifice, Homeworld: | Sydney 2000, (armageddon The Sims: Światowe życie, | Master of Olympus, Empire of | Star Trek: New Worlds, 
| Cataclysm, Sydney 2000, | TDR 2000, Star Trek Voyager: Midtown Madness 2, Blair the Ants, Frogger 2, Star Trek: | Crimson Skies, Blair Witch: 
| Heavy Metal FA.KK.? | Elite Force, Baldur's Gate Il, Witch: Rustin Parr, Star Trek: j New Worlds, Combat Flight | Rustin Parr 
| m Premier Football Manager | New Worlds , Star Trek Simulator, Metal Gear Solid ko 
| kurs języków programowania > Mimo | opgerele lać Inne do numeru dołączona gra 
| C++ i Pascal, przyśpieszanie | Inne | pamięci masowe: dziś i jutro, paragrafowa Dreszcz 
| | opisy sprzętu, internet test 8 padów, Płonące ptaki (32 strony) 


Windows, Windows ME PL porady do Imperium Galactica Il 


3 9/2000 


GRY oceniają sprawiedliwie, bez e 

taryfy ulgowej. Wszystkie gry przecho- O ro w n 
dzą w naszej redakcji szczegółowe te- 

sty. Na tej stronie porównujemy wer- 


FH k Różne pisma stosują różne skale ocen — oprócz 
dykty GIER z ONA innych PEM znanej z GIER skali szkolnej spotykamy pro- 


W naszym zestawieniu znalazły się wszystkie  centową, dziesiętną i pięciopunktową. Wszyst- : ss; 

wydane w tym roku numery czasopism, od kie oceny w poniższym zestawieniu zostały „dostateczna od2,50403/ | 
styczniowego do październikowego. Przy każ- przeliczone według naszej skali i na tej podsta- 
dej grze podajemy jej ocenę oraz platformę wie zaznaczone odpowiednim kolorem. Wyniki A WĘG 
sprzętową, której ta ocena dotyczy. są ciekawe, a tabela stale się powiększa. ia _—_ dobra od3,5040449 | I 


 OLSKIE CZASO! 


> 

5 H 5 Ę 5 
Tytuł gry Typ gry | |- 
Age of Empires I: (onquerors strategiczna 
Colin McRae Rally 2.0 wyścigowa 
(rime Cities (PLO zręcznościowa 
(uelub CP zręcznościowa 
Dark Reign 2 strategiczna pe 434 HEA "e NEARGE) 


Deus Ex fabulama 


Dido CD im TRU DEN 


Die Hard Trilogy 2: Viva Las Vegas zręcznościowa 

Dino Crisis zięcznościowa PE 55/0 
FI World Grand Prix Wd ERSTE 7 
Faraon CPD strategiczna 
Freespace 2 CP symulacyjna 
Grand Prix3 CP wyścigowa 
Ground (ontrol strategiczna 
Heavy Metal FAJKK 
Homeworld; Cataclysm Symulacyjna 
Icewind Dale CP) fabularna 
Imperium Galactica I strategiczna >... Em 

KISS Psycho Circus zręcznościowa SSR BL 

Kleopatra - królowa Nilu CP) trategizna Sć 33 

Kryształowy klucz (PD zręcznościowa 

Lemmingi: Rewolucja PLO zręcznościowa 

Majesty (PD strategiczna || »c «> KOGA 
MDK2 (PD zęcnościowa [46 pc: gnoffliPc  s/6]Pc. 88% 


Metal Fatigue strategiczna PC 8/10|AJPC:  S/GĄĄĄPC 84% 


zręcznościowa 


Micro Maniacs zęnoścówe 

Pompei (PD przygodowa 

Resident Evil3: Nemesis zięanościowa pst:10/10 BATESŁIOŃ 
Shogun CPD stategiana EE ED pe snoffipc 5/6 


Moto Racer World Tour wyścigowa 

Rallroad Tycoon Il strategiczna 

Ring zręcznościowa 

Snoćross Championship Racing, wyścigowa PSK:8/10 

Spiderman zęcnośiowa PSX: 8/10 PSK:9/10 [A] Ps: 8/10 


Parasite Eve II ztęcznościowa 

Rayman 2 zięcznościowa 

Rollcage Stage l wyśiąowa Jes TRZY ESEE aż pst mo 

Submarine Titans (PLO strategiczna - 82% PC: 8,5/10 


Sydney 2000 ść j PSX: 3/10 
Team Buddies ść 

Tenhu2 > ść : PSX: 8/10 
Thief I: Metal Age 


(OCAWorfd Touring (ars śi 


Traffic Giant stategiczna 


Urban Chaos ztęcznościowa PG 87/10 
Vampire: The Masquerade  febulama TEg PC: 93/10 
Warlords: Battlery  - stetegizna EE 
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Przewodnik po korzystnych ofertach gier 


j eżeli zamierzamy zrobić zakupy w po- kowanych w polskich gazetach iczasopi- _ Prosimy o nadsyłanie cie- | 
bliskim sklepie z grami, sprawdźmy,  smach oraz ofert firm komputerowych kawych ofert do tej rubry- 
czy nie warto udać się do konkurentów. nadsyłanych wprost do redakcji GIER. ki faksem na numer (022) | 
Coraz więcej sklepów walczy o klienta Zestawienie nie jest oficjalnym cenni- 6084077 lub pocztą elek- | 
i obniża ceny, sprzedając gry taniej, niż kiem. GRY niestety nie są w stanie wery- —_ troniczną pod adresem 
zalecają ich wydawcy. Warto popierać te  fikować wszystkich poniższych ofert. gryGkomputerswiat.pl 
inicjatywy i właśnie w tych miejscach zo- Chcemy po prostu dać Czytelnikom orien- Zestawienie najniższych 
stawiać swoje pieniądze. tację w rynku. A także uświadomić, że cen w kraju ukazuje się 
Zestawienie najniższych cen gier po- choć gry są drogie, to zawsze można zna- w każdym numerze GIER | 
wstaje w efekcie analizy ogłoszeń publi-  leźć tańsze oferty i zaoszczędzić. i 


fot. Marek Nelken 


Gra Cena (zł) Sprzedawca  Miejsowość Telefon Witryna internetowa: 
WIEMENIE > The Sims (PD *%  9890MediaMarkt Czeladź _ (032)7639999 k 
5 Sirius Wadowice  (033)8235211 wwwsiriuspł | The Sims: Światowe życie PD t 65 _ Play Warszawa (0228325430 www.playcom.pl 
Śirius Wadowice (033) 8235211 wwwsirius.pl Tomb Raider IV; Last Revelation=> 95 Axis. Świebodzin (068) 3827229 
| Wadowice (033) 8235211 wwwasirius.pł 0: Tymoteusz (PD) e s Ais  _ Świebodzin (068)3827229 


Witryna internetowa 


*Opowieści z Wybrzeża Mieczy 


Warszawa — (022) 8325430 www.play.com.pl Tzar (PD => 65 _ Sirius Wadowice (033) 8235211 

| Warszawa (022) 6542365 i Ultima Online: Renaissance 4 BACK Markt Czeladź _ (032)7639990 

Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl Unreal Tournament + Play | Warszawa  (022)8325430 

| Czeladź (032) 7639999 j Vampire:The Masquerade + a Sirius Wadowice  (033)8235211 

Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl Warlords: Battlecry © 5 Sirius Wadowice  (033)8235211 | 
Wadowice (033) 8235211 wwwsirius.pl SARE Wehikuł czasu (FD % 75 Mis Świebodzin (068)3827229 

© 57 Axis Świebodzin (068) 3827229 


Warszawa — (022) 8285151 www.edyskont.pl Wing Comm. Prophecy Gold 
t Czeladź _ (032) 7639999 RE ; 

Czeladź __ (032) 7639999 forma PlayStati 
- Świebodzin (068) 3827229 z j Colin McRae Rally 2.0 
Warszawa — (022) 8325430 www.play.com.pl Evo Space Adventure 
Świebodzin (068) 3827229 O WPEOAEE Final Fantasy VII 

Czeladź (032) 7639999 Gran Turismo 2 
Warszawa (022) 6542365 RE In Cold Blood 
Wadowice (033) 8235211 wwwairius.pl Koudelka 
|) Warszawa  (022)8325430  www,playcom.pl Need for Speed Porsche 2000 
Warszawa (022) 8285151 www.edyskont.pl Nightmare Creatures 2 
| Warszawa — (022)8325430 www.play.com.pl U Parasite Eve 2 
Warszawa — (022)8637672 www.planetagier.com Rayman 2 
l ślńus Wadowice  (033)8235211 wwwślrius.pl JO Rollcage Stage 2 


179 edyskontpl Warszawa  (022)8285151 - www 
68,99 Media Marke Czeladź  (032)7639999 Mi 
109 edyskont.pl Warszawa | (022)8285151, / wwwiedy 
109 MediaMarkt Czeladź _ (032)7639999 
185,90edyskont.pl Warszawa (0228285151  v 
195  WorldGames Mińsk Maz. 612301 844 
195  WorldGames Mińsk Maz. 0601301844 
195 WorldGames  MińskMaz. 611301844 
World Games Mińsk Maz. 610301844 
189 MediaMarkt Czeladź _ (032)7639999 
109 MediaMarkt Czeladź _ (032)7639999 


65, 99 Media Markt Czeladź (032) 7639999 Sled Storm 68 Play Warszawa _ (022) 8325430 
78 MediaMarkt! Czeladź (032) 7639999 ? _ Soviet Strike. 68 Play Warszawa (022) 8325430 iw.pla 
59,99 Media Markt" Czeladź (032) 7639999 ; Spider Man 195 WorldGames Mińsk Maz. 609301844 wwwrepublika.pl 


- Świebodzin (068) 3827229 SKORE Tekken 3 
Świebodzin (068) 3827229 Tenchu 2 

| Warszawa _ (022)8325430 www.planetagiercom 

Warszawa (022) 8325430 www.play.com.pl latforma Dreamc: 
Wadowice (033) 8235211 wwwsirius.pl Deep Fighter 
Warszawa (022) 6542365 Dynamite (op 

| Warszawa (022) 8285151 www.edyskont.pl GIA2 

Warszawa — (022)8325430 www.play.com.pl Marvel vs. Capcom 2 
_ Warszawa | (022) 6542365 o sadć Nightmare Creatures Il 
Warszawa — (022) 8325430 www.play.com.pl Plasma Sword 
Wrocław (071)3537002  wwwieecom.pl Sega World Wide Soccer 2000 
Czeladź (032) 7639999 Street Fighter Alpha 3 
| Warszawa (022) 8325430. www.play.com.pl Supercross 2000 
Warszawa (022) 6542365 ż Tomb Raider 4 
Świebodzin. (068) 3827229 ; Virtua Athlete 2K 

__ Warszawa — (022)8325430 www.play.com.pl Virtua Tennis 

/_ Warszawa - (022)8325430 www.play.com.pl Worms Armaggedon 


89 edyskontpl _ Warszawa — (022)8285151. 
189 MediaMarkt Czeladź _ (032) 7639099 


www.edyskont.pl. 


<cottieŁo>OEtiek 
8 


230 WorldGames MińskMaz 0601301844 wm 
159  Comat Warszawa — (022) 6302977 
230 WorldGames  MińskMaz. 0601301844 / w 
230 WorldGames  MińskMaz. 0601301844 
230  WorldGames  MińskMaz. 0601301844. 

World Games Mińsk Maz. 0601301844 
159 Comat Warszawa  (022)6302973 ww 
230 WorldGames  MińskMaz. 0601 301844 
230 WorldGames  MińskMaz. 0601 301844 
169  Comat Warszawa — (022) 6302975 
230 WorldGames Mińsk Maz. .0601. 301.844 A 
230 World Games — Mińsk Maz. e. 301 844 
- Gomat Warszawa (022) 6302976 - 


....©©000000 
N 
3 
© 


Porównując powyższe zestawienie z tym z poprzedniego numeru, GRY ustaliły, które towary staniały 4 , które zdrożały t, Supermarkety Media Markt znajdują się też w: Częstochowie tel. (034) 3670100, Łodzi, tel. (042) 
które nie zmieniły ceny +, a które dopiero pojawiły się w sklepach ©. Ceny uwzględniają koszt wysyłki 6773100, Poznaniu, tel. (061) 8744800, Warszawie, tel. (022) 7711100 i Zabrzu, tel. (032) 3737100 


ź Nazwa firmy _ Adres Telefon __— Faks Witryna intemetowa _ Producend, których gry firma rozprowadza w Polsce 

s APN Promise 00-108 Warszawa, Zielna 39 (022) 6549064 (022) 8264015 www.promise.com.pl _ Microsoft ; 
Ę CD Projekt 03-301 Warszawa, Jagiellońska 74 (022)5196919 _— (022)5196951 www.cdprojekt.com ___ Acclaim, Blizzard, Blue Byte, Cryo, Hasbro, Infogrames, Interpl play 
a (ODA 01-958 Warszawa, Jowisza 8 (022) 8647824 _ (022) 8647825 www.coda.com.pl Adventuresoft, Day Dream, Microids, Paninteractive, Savannah, „HQ ; 
Ś _ IMGroup: 02-916 Warszawa, Okrężna 3 (022)6422766 (022) 6422769 www.imgroup.com.pl _ 3D0, Codemasters, Eidos, Electronic Arts, Empire, LEGO „R 
SS. aa NE RR 33 3 RR. 1 Novalogic, Titus, własne produkty a 
E_ [LEM 02-916 Warszawa, Chochołowska 3c (022)6428165 _ (022) 6429921 www.lem.com.pl _ Activision, Europress, GT Interactive, UBI Soft 

Ę_ LKAvalon 35-959 Rzeszów, skr. poczt. 66 (017)8567767_ _ (017) 8569912 www.lkavalon.com __ własneprodukty 6, | 

EJ _MarkSoft. 01-872 Warszawa, Perzyńskiego 2 (022) 6639390 _ (022) 6639298 www.marksoft.com.pl _ 7th Level, Empire, Flair oraz własne produkt 
n Playitl | __—_ 33-300 Bielsko-Biała, Wyspiańskiego 10 _ (033)8118729 _ (033)8123141 www.play-it.pl ___ Mindscape, Red Orb, Take 2 Interactive, Sierra,SSl |_| 
£ _ Sony Polska 00-869 Warszawa, Jana Pawła II 29 (022)6538333 _ (022) 6538300 www.sony.com.pl tylko własne pro dukty: konsola PlayStation i 0 

Ś _ Techland 63-400 Ostrów Wlkp. Żółkiewskiego 3 (062) 7372747 (062) 7372749 wwwitechland.com.pl __ Rage Software oraz własne eprodukty > 
E_ TopWare 43-300 Bielsko-Biała, Kamińskiego 19 (033)8130316 _ (033)8130304 www.topware.pl Metropolis, Monolith, Sir-Tech, Valkyria oraz własne pod 
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Zamoó 


roczną 


prenumeratę 
a w prezencie dostaniesz: 


_ ten segregator 
fizi 12) - 


Wystarczy tylko: 
1. wyciąć i wypełnić zamieszczony obok formularz 
2. uiścić opłatę na poczcie lub w banku 


Prenumeratę możesz zamówić od dowolnego numeru na: 
+ kwartał (trzy numery) — 20,70 złotych 
4 pół roku (sześćnumerów)  — 41,40 złotych 
* rok (12 numerów i segregator) — 74,40 złotych 


Termin realizacji zamówienia to maksymalnie cztery tygodnie od otrzymania wpłaty. Prenumerata 
realizowana jest na terenie całego kraju. Koszty manipulacyjne związane z dokonaniem wpłaty 
ponosi zamawiający. Koszty przesyłki ponosi wydawca. 

Gwarantujemy zwrot pieniędzy w wypadku odwołania zamówienia. Zamówienie można odwołać 
pisemnie bez podania przyczyny w terminie 14 dni po otrzymaniu pierwszego numeru. Zwracamy 
wpłaconą kwotę w całości (po odesłaniu segregatora). 

Segregator można kupić oddzielnie za 15 złotych, nie zamawiając prenumeraty. 

We wszystkich sprawach dotyczących prenumeraty i re- 
klamacji prosimy kontaktować się z Działem Prenumera- 
ty telefonicznie (w godz. 9-16), telefon (022) 608 40 02, 
608 42 06,telefon /faks (022) 608 40 07 lub listownie pod 
adresem: 02-303 Warszawa 79, skrytka pocztowa nr 229. 
E-mail: kolportazGaxelspringer.com.pl 


Odcinek dla wpłacającego 


SZ NEPODZZNOZZZCZZ OWO ARADO ONES PARZE OOZORNIOZRANEA ZR ZROPAOENIE AMRA NOM ROCZDASYCZEC © WOZAERONNOEPNACCAĆ ROAR gr 


gr 


zł 


słownie: 


gr 


zł 


Odcinek dla posiadacza rachunku 


słownie: 


gr 


zł 


Odcinek dla banku 


słownie: 


gr 


zł 


Odcinek dla poczty 


słownie: 


WPŁACAJĄCY: imię, nazwisko/nazwa firmy WPŁACAJĄCY: imię, nazwisko/nazwa firmy WPŁACAJĄCY: imię, nazwisko/nazwa firmy 


WPŁACAJĄCY: imię, nazwisko/nazwa firmy 


ulica: 


. 


ulica 


ulica: 


ulica: 


kod: 


miasto: 
NIP 


kod: 


miasto: 
NIP 


kod: 


miasto: 
NIP 


kod: 


miasto: 
NIP 


jad) 


AXEL SPRINGER POLSKA 
02-222 Warszawa, Al. Jerozolimskie 181 — Ochota Office Park 


< 


AXEL SPRINGER POLSKA 
02-222 Warszawa, Al.Jerozolimskie 181 — Ochota Office Park 


AXEL SPRINGER POLSKA 
02-222 Warszawa, Al. Jerozolimskie 181 — Ochota Office Park 


AXEL SPRINGER POLSKA 
02-222 Warszawa, Al. Jerozolimskie 181 - Ochota Office Park 


Konto: BRE BANK SA O/Warszawa 
11401010-00-524779-PLNCURRO2-47 


Konto: BRE BANK SA O/Warszawa 
11401010-00-524779-PLNCURRO2-47 


Konto: BRE BANK SA O/Warszawa 
11401010-00-524779-PLNCURRO2-47 


Konto: BRE BANK SA O/Warszawa 
11401010-00-524779-PLNCURRO2-47 


Pobrano opłatę 


Podpis 


Stempel 


Pobrano opłatę 


Podpis 


Stempel 


Podpis Pobrano opłatę 


stempel 


Pobrano opłatę 


Podpis 


Stempel 


zł 


zł 
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Do $U 
Trek Voyager: 
Elite Force 


Statek kosmiczny 
Voyager wpadł 
_ w pułapkę. Los 


pomysłowości 
i refleksu. GRY te- 
stują najnowszą 
strzelaninę uży- 
wającą progra- 
A, mu graficznego 
Quake'a III! 


W NASTĘPNYM NUMERZE 


Ochotników trafia 

w sam środek ko- 
smicznej wojny. O wy- | 
niku decyduje gracz | 
zasiadający za sterami 
gwiezdnego myśliwca ! 


Oto kolejna gra ze znanej 
sportowej serii. Czy okaże 
się tak dobra jak poprzed- 
nicy? Innymi słowy, czy 
NHL 2001 to najlepszy ho- 
kej na pecety? Z GRAMI 


| poznamy odpowiedź! 


Warlords: Battlecry 
Wtej strategii czasu rzeczywistego wszystko za- 
leży od dowódcy. Z poradnikiem GIER każdy 

sięgnie po sławę wielkiego wodza! 


Wehikuł czasu 
Gdy Brendan Wales włączył 
swą machinę, nie wszystko 
fił do tajemniczego Świata 


wrócić do swojej epoki. 


Szukaj w kioskach już 13 grudnia! 


j/» 


Szefowie zespołu redakcyjnego: 
Marcin Przasnyski, Aleksy Uchański 
Sekretarz redakcji: Wojciech Setlak 
Redaktor graficzny: Anna Maria Woźniak 
Redaktor merytoryczny: Jacek Komuda 
Redaktor techniczny: Marcin Góral 
Korekta: Maria Lipszyc : 
Redaktor płyty CD: Mateusz Ożyński 


Zespół: Andrzej Balcerzak, Zbigniew Binienda, 


Adam Lomnic, Dariusz Michalski, 
Piotr Nowakowski, Rafał Skrzypek, 
Błażej Wardęcki, Tadeusz Zieliński 


Adres redakcji: Komputer ŚWIAT GRY 
Axel Springer Polska Sp.z 0.0. 
02-222 Warszawa, Aleje Jerozolimskie 181 


(Ochota Office Park), Telefon: 608 41 13 (w 


piątki od 12 do 17), Faks: 608 42 93 
Dział Prenumeraty: Łukasz Szmigrodzki, 
tel. (022) 608 42 06 

E-mail: gryQkomputerswiat.pl 

Adres w internecie: 
http://gry.komputerswiat.pl 


Listy do redakcji i pytania do redaktorów 


prosimy kierować pod adresem redakcji lub 


pod redakcyjny numer faksu 


STOPKA REDAKĆ( 


Wn ś k. 
Axel Springer „ae | KGBóĆA. 
odonek > MAMŁAD KONTROLOWANY 
Izby Wydawców _ ZWIĄZEK KONTROLI DYSTRYBUCJI PRASY 
Prasy i Związku a 
Kontroli Dystrybucji Prasy 
Adres: 02-222 Warszawa 

Aleje Jerozolimskie 181 

— Ochota Office Park, 
Recepcja tel. 608 40 00, 
sekretariat Prezesa tel. 608 41 00 


Prezes Wydawnictwa: Wiesław Podkański. 
Dyrektor Generalny: Florian Fel. 
Dział Reklamy: Dominik Tzimas, 
tel. 608 41 15/18.Dział Promocji: 
Kinga Chmielewska, tel. 608 40 57. 
Dział Kolportażu: Dariusz 
Piekarski, tel. 608 40 01. Produkcja 
Elżbieta Garncarczyk, tel.608 41 44. 
Dział Public Relations: Marzena Dasz! 
tel.608 41 02. Księgowość: Janusz. 
40 30. Druk: Donnelley Pol 
Printing Company Kraków 


Zabroniona jest bezumowi 
po cenie niższej od ceny d 
wydawcę. Sprzedaż numert 
walnych po innej cenie jest 
powiedzialnością karną 


Prenumerata prz 
www.polskaprasa. 


poszło zgodnie z planem. Tra- 


Piasku. GRY pomogą mu po- 


Hój komputer 


B Mój komputer 


EJ =|Kamery cyfrowe 
E|Konsole do gier DVD 

Ś Internet FGłośniki 

F|Karty muzyczne 
ff Karty graficzne 


i jeszcze trochę... | 


Liczba obiektów: 8 


Koliputer Prostsze niż myślisz 


Montowana w kompu- 
terze karta rozszerzeń, 
która zajmuje się two- 
rzeniem obrazu trójwy- 
miarowego (3D to skrót 
od angielskiego 3-Di- 
mensional — trójwymia- 
rowy). Gdy jej nie ma, 
zadanie to spada na 
główny procesor kom- 
putera, co nieprzyjemnie 
spowalnia animację 

i pogarsza jakość grafiki. 


Darmowy pakiet progra- 
mów, których obecność 
w systemie jest wyma- 
gana przez niemal każdą 
grę. DirectX zapewnia 
grom napisanym dla Win- 
dows 95 i 98 współdzia- 
łanie ze sprzętem, takim 
jak karta graficzna, ak- 
celerator 3D czy karta 
dźwiękowa. Aktualna 
wersja DirectX znajduje 
się na płycie GIER. 


sztuki jest bardzo niski. 


D-ROM to komputerowa odmia- 
na płyty kompaktowej. Jego na- 
zwa to skrót od Compact Disc Read 
Only Memory, czyli pamięć tylko do 
odczytu z płyty kompaktowej, Służy 
ona jako środek rozpowszechniania 
programów i danych. Na typowej 
płycie mieści się 650 MB informacji, 
choć coraz częściej spotyka się dyski 
o pojemności 700 MB. Do wytłocze- 
nia CD konieczna jest droga maszy- 
na, ale za to koszt produkcji jednej 


Służy do gromadzenia 
informacji. _ Dyskietka 
o przekątnej 3,5 cala 
mieści ponad 1,4 miliona 


znaków (około 800 stron 
maszynopisu). Dyskietki 
służą do przenoszenia 
małych ilości danych 
między komputerami. 


Urządzenie sterujące uży- 


wane głównie w grach 
konsolowych. Dżojpad 
trzymamy w powietrzu 
w obu dłoniach. 


Urządzenie sterujące. 
Z jego podstawy wycho- 
dzi ruchomy pionowy 
drążek, który użytkownik 
odchyla, aby kontrolo- 
wać ruch obiektu na 


wać nowe programy 


Płyty CD-R przeznaczone są do 


zapisywania na stałe dużych ilości 
danych w domowych warunkach.Do 
zapisywania służy nagrywarka CD, 
którą można kupić już za około 800 
złotych. Pozwala ona zapisać do 
700 MB na jednym krążku. Zapisa- 
nych plików nie da się niestety ska- 
sować. Za czystą płytkę płacimy po- 


niżej. pięciu złotych. 


Płyta CD-RW wygląda i działa po- 
dobnie jak CD i CD-R. Wyróżnia się 
tym, że umożliwia wielokrotne (do 
około 1000 razy) zapisywanie i kaso- 


warki CD-R. 


znich pożytku. 


W następnym numerze: DVD, DVD-ROM, DVD-RAM 


Napęd CD pozwala nam odtwarzać 
muzykę, wyświetlać filmy i instalo- 


wanie informacji. Używamy do tego 
nagrywarek CD-RW, które niemal 
całkowicie wyparły z rynku nagry- 


Obecnie CD-ROM jest obowiązu- 
jącym standardem przenoszenia da- 
nych i podstawowym elementem 
komputera. Większość programów 
Sprzedawana jest na płytach CD. Bez 
odtwarzacza nie będziemy mieli 


Następnym krokiem w rozwoju 
płyt jest DVD, o którym za miesiąc. 


RE 


ekranie. Na podstawie 
i drążku umieszczone są 
przyciski służące na przy- 
kład do strzelania. 


Forma przekazu infor- 
macji w postaci elektro- 
nicznych listów wymie- 
nianych przez użytkow- 
ników sieci komputero- 
wej, głównie internetu. 
Nazwą tą określa się rów- 
nież pojedynczy list elek- 
troniczny. 


Proces kopiowania pro- 


gramów na dysk twar- 
dy,a następnie ich kon- 
figurowania. Każdą grę 
trzeba przed urucho- 
mieniem zainstalować. 


Sieć komputerowa o za- 
sięgu światowym, a ra- 
czej kilkanaście tysięcy 
połączonych sieci. Dzięki 
niej można przesyłać e- 
-maile, ściągać pliki, 


TEGRY 


i grać z innymi ludźmi. 


Karta dźwiękowa 


Rozszerzenie komputera 
umożliwiające odtwa- 
rzanie muzyki, dźwię- 
ków i mowy. Do karty 
dźwiękowej podłączamy 
głośniki (lub wieżę) i mi- 
krofon. 


Karta graficzna 

Karta graficzna odpo- 
wiada za tworzenie ob- 
razu na monitorze. Now- 
sze karty graficzne dla 
graczy wyposażone są 
w akcelerator 3D. 


Lista elementów użytych 
do budowy komputera. 


Wyspecjali- 
zowane 
urządzenie 
przeznaczo- 
ne głównie 
do grania. 


Łącze stałe 


Sposób połączenia z in- 
ternetem za pośrednic- 
twem specjalnego kabla. 
Zapewnia on możliwość 
przesyłania danych przez 
całą dobę za stałą opłatą 
miesięczną. 


Modem umożliwia połą- 
czenie dwóch kompute- 
rów za pośrednictwem 
linii telefonicznej. Pręd- 
kość transmisji modemu 
określana jest w bitach 
na sekundę (po angiel- 
sku bits per second, 
w skrócie bps). 


| Napęd CD-ROM 


Umożliwia komputerowi 
odczytywanie płyt kom- 
paktowych z programa- 
mi iz muzyką. 


Okno, okienko 
Ograniczony prostokątną 
ramką fragment ekranu. 
W oknach wyświetlane 
są komunikaty i pytania 
do użytkownika, pokazy- 
wana jest zawartość dys- 
ku twardego lub uru- 
chamiane są programy. 


Pamięć komputera w po- 
staci układów elektro- 
nicznych. Konieczna do 
działania komputera — 
podczas pracy wykony- 
wane są w niej wszystkie 
operacje. Zawartość pa- 
mięci RAM znika po wy- 
łączeniu zasilania. 


Rodzina procesorów 
wyprodukowanych przez 
firmę Intel. Należą do 
niej: Pentium, Pentium II 
i Pentium III. 


Najmniejszy punkt, jaki 
może zostać wyświetlo- 
ny na ekranie. Piksele są 
prostokątne i tworzą ob- 
raz. Skrót od angielskie- 
go Picture Element — 
element obrazu. 


Płyta główna 

Szkielet komputera PC. 
Podłącza się do niej 
wszystkie _ urządzenia: 
twarde dyski, napę- 
dy dyskietek, procesor, 
pamięć i karty. 


Procesor 
Układ elektroniczny bę- 
dący mózgiem kompu- 
tera. Wykonuje więk- 
szość pracy, której efekty 
widzimy na ekranie. 


Rozdzi 
Liczba pikseli, które 
tworzą widzialny na mo- 
nitorze obraz. Rozdzie|- 
czość określana jest licz- 
bą punktów wyświetla- 
nych na monitorze w po- 
ziomie i w pionie. Na 
przykład 640x480 ozna- 
cza 640 pikseli w pozio- 
mie i 480 w pionie. 


_Serwer internetow 


Komputer podłączony do 
internetu, zwykle włą- 
czony przez całą dobę, 
udostępniający użytkow- 
nikom określone usługi — 
na przykład możliwość 
gry wieloosobowej. 


R 
o 
b 
rm. 


_ Sieć komputerowa 
Tworzą ją już dwa połą- 
czone komputery. Sieć 
umożliwia komputerom 
i ich użytkownikom ko- 
munikację, na przykład 
wymianę plików. 


przeglądać strony WWW PamięćRAM SESO.GLE - 


Sieć, która nie wychodzi 
poza teren budynku, 
w którym została zain- 
stalowana, na przykład 
sieć biurowa. 


Małe programy koordynu- 
jące współpracę syste- 
mu operacyjnego z róż- 
nymi urządzeniami: kartą 
graficzną, dźwiękową, 
dzejstikiem i tak dalej. 


System operacyjn 


Program zarządzający, 
przy włączeniu kompute- 
ra ładowany jako pierw- 
szy. Przyjmuje on polece- 
nia użytkownika, wyko- 
nuje wszystkie inne pro- 
gramy i nadzoruje ich 
działanie. Najpopular- 
niejsze są systemy opera- 
cyjne z rodziny Windows. 


Szybkość procesora 


Częstotliwość taktowania 
procesora podawana 
w megahercach (milio- 
nach taktów na sekun- 
dę). Wielkość ta nie wy- 
starcza do dokładnej oce- 
ny szybkości komputera. 


Twardy dysk 


Pamięć trwała kompute- 
ra. Wszystkie dane i pro- 
gramy zostają na nim za- 
pisane i zachowane także 
po wyłączeniu zasilania. 


Wersja alfa i beta 


Alfa to pierwsza działają- 
ca wersja gry. Zwykle roi 
się od błędów. Beta to 
wersja robocza testowa- 
na przed wprowadze- 
niem gry do sklepów. 


Okrojona wersja progra- 
mu wydana w celach 
promocyjnych. Niekiedy 
ma błędy i różni się od 
wersji ostatecznej. 


Zawieszenie się 
Stan, w którym komputer 
przestaje reagować na po- 
lecenia użytkownika. Zwy- 
kle jego przyczyną nie są 
działania użytkownika, 
lecz błędy w programie. 


internecie najtaniej: 


tel. (022) 865 35 50 


- zryczałtowany koszt wysytki: 7,95 zł 
- termin dostawy: maks. 5 dni, przeciętny 3 dni 


. Super oferta * Sprzedaż wysyłkowa * Super oferta * Sprzedaż wysyłkowa * g 


Music Maker Gen. 6] 


Magix MP3 Studio 
<a Rea 


Magix PloyR - Deluxe 233. Sound Pool - Dance 
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Firma zastrzega sebie przw 


NIE MASZ KTÓREGOŚ Z TYCH WIELKICH HITÓW? 


NAJWYŻSZY CZAS, ABYŚ UZUPEŁNIŁ SWOJĄ KOLEKCJĘ NAJLEPSZYCH GIER. 
JUŻ W LISTOPADZIE ZA 99 ZŁOTYCH! 


ZŁOTA EDYCJA ZŁOTA EDYCJA 
BALDUR'S GATE THE SET 


W skład pakietu wchodzi: 
* Gra Baldur's Gate (5 CD) 


« Dodatek Opowieści 
z Wybrzeża Mieczy (1 CD) 5) 


* Obszerna instrukcja 


* Mousepad 3 | 
* Mapa = 


©1998 BioWare Ct SASA Iwa. BALDUR'S GATE, Opowieści z Wybrzeża lać 
ADVANCED AGO RAGONSĆ ADGDB, F FORGOTTEN REALI (OWAK go TSR są 

znakami, padriój TSR, Inc, części Wizarc ER of the RSA LIE używani AA 
Interplay na. Gęsi kET RER logo MR PJ u Intert A prłe 


PRON 
no: Kaan 


ZŁOTA EDYCJA 


PLANESCAPE: TORMENT. 


W skład pakietu wchodzi: 


* Gra Planescape: Torment 


(4 CD) xzzz R 
* Obszerna instrukcja | ); 


e Koszulka Torment 


W skład pakietu wchodzi: 


keel 
A Tycoon (1 CD) 


 » Dodatek 
Loopy Landscapes 


* Dodatek Dodatkowe Atrakcje 
(zawarty na 
płycie z Loopy Landscapes) 


* Instrukcja do gry 
po = as du = | zmora LULU wyłączna dytyce w Palce 
PAMIĘTAJ, ŻE KUPUJESZ GRY W PAKIECIE Z DODATKAMI! 


KONIECZNIE PRZECZYTAJ SPIS ZAWARTOŚCI KAŻDEGO ZESTAWU 
I SPRAWDŹ SAM JAK WIELE OTRZYMUJESZ ZA TAK NISKĄ CENĘ! 
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Tę grę oraz wiele innych doskonałych klasycznych gier komputerowych znajdziesz w nowej serii: 


A Nowe 
pakowanie typu |B)VJB) 
TRWAŁE, ELEGANCKIE 
WYGODNE 


1,4 4 BRw 


SIR TREK: DEEP SPACE 0 


do w trzeciej 
, Kira lub Worf musis. 


jące efekty specjalne, jak cha 
. wyrazy twarzy zmieniają się 


ko jeden z pierwszych w Polsce. i. ne ] przygodowa gra akcji 3D, wykorzystująca ulepszoną wersję 
ze ów wysylki. i Ta » - 


„ 


...oszałamiające „..pułapki i niebezpieczni ..arsenał _ ! | A piękny, 
efekty specjalne... wrogowie... broni i przebrań... ogromny świat... 


and related elements are trademarks of Paramount Pictures. All 


